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GameStar s pořadovým číslem 28, který právě držíte v ruce, si doufám zaslouží přídomek „3.0“ 
(s patchem pak možná 3.01a, ale to je jiná story). Změny, které jsme představili v minulém čísle, se 
k naší radosti setkaly s pozitivním ohlasem z vaší strany (i nadále pochopitelně uvítáme veškeré vaše 
připomínky či případnou kritiku), a tentokrát jsme se tedy v časopise samotném věnovali pouze dola- 
dění některých drobností, které minule nebyly bezchybné. 


O to více pozornosti jsme upřeli k našemu CD — zejména samotnému ovládacímu prostředí (nebo 
jak rádi říkáme „enginu“), které dostalo sice o něco méně výstřední, ovšem o to přehlednější a pří- 
jemnější háv. Podrobněji jsme se zaměřili také na samotný obsah CD a aktualizaci databází. Tento 
měsíc jsme začali s aktualizací databáze cheatů, do příště pracujeme i na oživení obsahu starších 
čísel. 


Tou nejpříjemnější zprávou, kterou pro vás mám, je ale plná verze, kterou máme připravenu do příš- 
tího čísla: Ouake. Skutečně, u GameStaru 29 naleznete kromě CD s demoverzemi a příručky X-Tra 
také CD s plnou, kompletní nebo chcete-li ostrou verzí této 3D akční legendy. A protože Ouake to je 
synonymum pro multiplayer, připravujeme pro vás ve spolupráci s herním serverem GameZone nejen 
možnost zahrát si Ouake po internetu, ale i různé akce a soutěže, ve kterých se ukáže, kdo je nej- 
lepší fragger v České republice (účastnit se a vyhrát pochopitelně mohou i naši slovenští čtenáři :-). 
Vzhledem k tomu, že účast v on-line klání vyžaduje pořádný trénink, připravíme vám samozřejmě 
i výběr nejlepších přídavných map, modifikací a botů. 


Přiznám se, že i tentokrát jsem měl pro úvodník připraveno jedno zajímavé téma, jenže nakonec se 
ukázalo, že je tolik důležitých věcí, se kterými bych vás rád seznámil a na které bych upozornil, že na 
plánované zamyšlení nad „křižáky“ z BSA nezbylo místo. Snad někdy příště. Mějte se pěkně, užívejte 
jara a nezapomeňte, že příští GameStar s plnou verzí Ouaku vychází 25. 4. 2001. Bude to stát za to. 


Lukáš Erben 
W Z 
PS: 


Někteří z vás si možná již stačili povšimnout, že cena i podmínky předplatného zůstávají prozatím 
stejné, přestože jsem v minule upozorňoval na jejich možnou změnu. Velmi by mne mrzelo, kdybyste 
mé upozornění v minulém čísle chápali jako laciný trik, jak nalákat nové předplatitele. Na novém 
modelu předplatného skutečně pracujeme, ale prozatím se nám nepodařilo vyřešit všechny detaily. 


PPS: 


I když jsme si tento měsíc neodpustili několik aprilových fórků, s plnou verzí Ouaku to (na rozdíl od 
jiných časopisů) myslíme naprosto vážně. 
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Black 8 White 52 


Finální verze netrpělivě očekávané „božské“ strategie herního guru Petera 
Molyneuxe Black 4 White je konečně na světě a my vám na ni s potěšením přiná- 
šíme rozsáhlou exkluzivní recenzi. Rovnou vám prozradíme, že avizovaný „milník“ 
v oblasti počítačové zábavy se nekoná; originální, chytlavá nebezpečně návyková 
zábava však bohudík ano. 


Clive Barker's Undying 


Počítačově herní premiéra titulu Clive Barker's Undying inspiro- 
vaná dílem mistra hororu dopadla ještě lépe, než jsme s si napě- 
tím, vzrušením se chvějícím chřípím a preventivně se rozevírají- 
cími svěrači vůbec odvážili doufat. Monumentální technické 
zpracování, silná dějová linie a hlavně nenapodobitelná atmo- 
sféra jsou největšími devizami této podařené hry. 


Cenzura v počítačových hrách 


Na cenzuru narazíme ve většině médií a ani oblast počítačových her není žádnou výjim- 
kou. V našem pojednání se dozvíte o titulech, které díky cenzorským nůžkám nikdy nedo- 
razily na pulty obchodů a mnoho dalších peprných informací o problémech „ze zákulisí“, 
s nimiž se museli tvůrci některých problematičtějších herních počinů potýkat. 
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NOVINKY A PREVIEW 


14 Novinky 


Icewind Dale: hy 
Heart of Winter 


RECENZE 
Jedna z nejlepších „čistokrevných“ RPG 
her loňského roku se dočkala svého pokra- AKČNÍ 
čování. Naše recenze se zabývá všemi 
důvody, proč byste měli znovu oprášit své 410 Clive Barker's Undying 
nebojácné hrdiny a ponořit se do fascinují- 44 Gunlok 
cího mrazivého světa hry Icewind Dale: 46 Milk Trip Lunetic TV Show 
Heart of Winter. aneb S Lunetikem na měsíc 


STRATEGIE 


Desperado Wanted 
k A White 
e Kingdoms: Fate 


lorgue 2 


SPORT 


64 F1 Racing Championship 
66 Nascar Racing 4 
Ford Racing 2001 


68 Tour de France 2001 


Desperados — ADVENTURE/RPG 
Wanted Dead or Alive S SOU JÍ 77 £ no Cuse tie Lost 


jypt II: The Hel 


» Nástrahy ž 
Prostředí Divokého západu plné zvířeného prachu z pod kol 


dostavníků, sličných lepých děv a mužů s kolty zavěšenými 


proklatě nízko je z nějakého důvodu tvůrci her pohříchu opo- pb : * HARDWARE 
míjeno. Přesto (anebo právě proto) se německý tým 
Spellbound Software rozhodl přinést na naše monitory vzru- 
šující dobrodružství, ve kterém přežijí jen ti nejudatnější. 


84 Interact Cyclone D 


Interact Moray Pad 
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Tento měsíc není nabídka dem tak bohatá, jako tomu bylo v tom uplynulém, avšak 
i přesto věříme, že si každý své demo, program či video najde. Pro milovníky akcí 
tu máme druhou demoverzi hry Giants: Citizen Kabuto, pro stratégy výtečné Fate 
of the Dragon a pro milovníky RPG zase ruský výtvor Evil Islands: Curse of the 
Lost Soul od tvůrců Rage of Mages. Dále na našem CD naleznete tematický spe- 
ciál přinášející něco zajímavých doplňků k akci Duke Nukem 3D, plné hře z minu- 
lého čísla, nějaké ty prográmky a samozřejmě též patche a trainery. 


OBSAH CD 1 iii 


| Sport 

EA Sports 

Minimum: P 200, 32 MB RAM, 

s Windows 95/98, HDD 120 MB 
| 3D akcelerace: D3D 

Multiplayer: ano 


Jako poslední ze sérií EA Sports 

s podtitulem 2001 přichází simulace 
basketbalu NBA Live. Pokud patříte 
mezi milovníky virtuální košíkové, 
pak byste si tenhle kousek rozhod- 
ně neměli nechat ujít, zvláště když 
nabízí i možnost multiplayeru. 


Summoner 


RPG 

Volition/THA 

Minimum: P II 400, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 150 MB 
3D akcelerace: D3D, Glide 
Multiplayer: ne 


Již nějaký ten pátek se na nás valí hy 

informace o chystaném RPG | ea- MO = 
Summoner od Volition, tvůrců , k ý 
Descentu, a nyní se konečně můžeme, : 
alespoň částečně, přesvědčit o kvali- a + vě 
tách tohoto titulu. Na CD naleznete . 

verzi 1.01 demoverze, tedy druhé vydá- 

ní zbavené původních chyb. 


CD1 


[kurzorové šipky] 
[F12] 
[C] 

Dovednosti [S] 
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Three Kingdoms: 
Fate of the Dragon 


Strategie 

Overmax Studio/Eidos Interactive 

Minimum: P II 233, 32 MB RAM, Windows 95/98, HDD 120 MB 
3D akcelerace: ne 

Multiplayer: ano 


L G5 HvSa0 ši 


Roztomilou a skvěle hratelnou realtimovou strategii Fate of the Dragon z pro- 
středí Dálného východu ohodnotil Viktor Bocan 

v tomto čísle kulatou osmdesátkou a vlastní názor na toto dílko si budete 
moci díky demoverzi udělat i vy. 


Výběr jednotky [levé myšítko] 
Další jednotka IN] 

Vybrání cíle [pravé myšítko] 
Pauza [mezerník] 
Nastavení 

Uložení pozice 

Nahrání pozice 

Help 


Evil Islands — 
Curse of the Lost Soul 


RPG 

Nival Entertainment/Ubi Soft 
Minimum: P II 300, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 120 MB 
3D akcelerace: D3D, Glide 
Multiplayer: ne 


Ruské vývojářské studio Nival Entertainment již Určení cíle/útok [levé myšítko) 
dvakrát dokázalo, že umí vyprodukovat zábavné Otáčení kamery [pravé myšítko] 
RPG tituly. Povedlo se jim to i napotřetí? Tomáš Běh [2] 

Varoščák si ve své recenzi myslí, že ne. Co vy Chůze [X] 

na to? Budete s ním souhlasit po „ochutnání“ Plížení [C] 


hry Evil Islands: Curse of the Lost Soul? Plazení [V] 


CD1 


Výběr postavy [F1-F3] 


v Realtime 68 pokračují velmi oblíbené seriály o programování v jazyce C a PHP, Kinema se pochlubí třemi rozsáhlými portréty herců ze seriá- © 
lu Přátelé, v Militarii najdete popis letounu XB-70 Valkyrie, Záhady pojednávají o snech a rubrika věnováná hardwaru je o TV tunerech, herní © 
S také o: změn k lepšímu. Zkrátka, Realtime 68 nabízí opět pro každého něco. pe 
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Display andi CPU Seltings 


My Benchmark [=] 3D Prophet I GTS Pro 
(Tests nat run yet) 1024x768, 32 bit color, compressed textures 
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D3D Hardware T8L 
Antialiasing: None 
Tests 
Game Tests: Tot7 
Theoretical Tests: 6018 


DX8 Feature Tests 3ot3 
Pra Version Tests: Oot4 


Change.. 


Dermo Looping: 
Dermo Sounds: 
Game Detail Levet 


Výrobce: Johannes Tuemler (Kennung1) 
Systémové požadavky: P 100, 16 MB RAM, Windows 95/98/NT, HDD 1 MB 


Pro hráče, kteří jsou stastnými majiteli oblíbených grafických akcelerátorů osaze- 
ných čipem nVidia, jsme na internetu objevili velice užitečnou pomůcku nesoucí 
označení GeForce Tweak Utility (GTU). Jak sam název (chytřejším) napoví, jedná 
se o prográmek podporující grafické karty vybavené procesorem z rodiny GeForce 
(sem patří GeForce 256/256 DDR/GeForce 2 GTS/MX/Pro/Go/Ultra a údajně se 
podpora týká i modelů: Auadro/Auadro2/Auadro2 MXR). Pokud jste tedy vlastní- 
kem některé z těchto karet a vaše PC se navíc zmítá ve spárech Windows 
95/98/ME nebo snad 2000, máte s GTU zelenou 

A k čemu že je? No přece k vymačkání maximálního výkonu z vaší stávající grafi- 
ky. Tento šikovný program zabírá na disku sice jen jediný exe soubor o velikosti cca 
256 KB, ale i přesto toho s vaší GeForce dokáže (proklatě) mnoho. Celkově nabí- 
zi GTU deset záložek obsahujících množství voleb a parametrů, s jejichž pomocí 
můžete nastavit snad všechny parametry grafické karty, kterými disponuje. Je 
pravdou, že řada voleb se vyskytuje i v originálních ovladačích od výrobce grafiky, 
ale všechno to, co velice přehledně nabízí GTU, v nich najdete stěží. 

V záložce General na vás čeká volba konkrétního čipsetu vašeho motherboardu 
(Intel, VIA...), režim, ve kterém bude grafika pracovat (AGP 1x—4x) a podobně. 
Okna určená pro vyladění parametrů v rozhraních Direct3D a OpenGL nesou stej- 
nojmenné názvy záložek a skrývá se pod nimi řada všech možných i nemožných 
parametrů. Pokud jste již něco málo o 3D standardech nastudovali, můžete se 
směle pustit do přenastavování hodnot; pokud (k vaší smůle) nepatříte mezi zasvě- 
cené, máte alespoň možnost nahrát si přednastavené šablony pro co nejvyšší 
„framerate“ anebo pro co nejkvalitnější obraz 

Jestliže jste experimentátoři nejvyššího kalibru, pak vám zcela jistě přijde vhod 
i volba pro přetaktování grafického akcelerátoru. Lze přetočit nejen procesor, ale 
i rychlost pamětí na libovolnou hodnotu (pokud to karta ustojí :-). Paměti zvedají 
výkon obzvláště pěkně, bohužel však bývají na overclocking až hloupě náchylné. 
V každém případě, je třeba závěrem (nudně) dodat, že vše je jen na vaše vlastní 
nebezpečí, to ostatně platí o celé GeForce Tweak Utility. 


a Mark2001 


Výrobce: MadOnion (www.MadOnion.com) 
Systémové požadavky: P III 500, 128 MB RAM, Windows 95/98/NT, HDD 110 MB 


3DMark2001 je poslední ze série populárních benchmarků řady 3DMark využíva- 
jící engine MAX-FX Technology od společnosti Remedy Entertainment. Kombinací 
podpory nenovějšího rozhraní DirectX 8 a veškerých nových grafických karet vás 
program informuje o možnostech upgradu pomocí výsledných závěrů a ohodno- 
cení. Testovací program 3DMark byl vytvořen za spolupráce všech velkých výrob- 
ců 3D akcelerátorů a procesorů za účelem získání co možná nejspolehlivějšího 
a nejlepšího diagnostického nástroje. 

Celý test sestává z několika částí. Testu herního výkonu, teoretické rychlosti sesta- 
vy, možností využití DirectX 8 a kvality obrazu. Jelikož se tento syntetický ben- 
chmark soustřeďuje na ohodnocení výkonu grafických akcelerátorů, je veškerá 
pozornost soustředěna na rychlost. Přesněji řečeno, pozornost se upíná na kom- 
binaci možností DX8 a „frame ratu“ v jednotlivých testech, samozřejmě v různých 
rozlišeních, barevné hloubce a aplikováním nejrůznějších funkcí, jako je antialia- 
sing nebo bump mapping. Zahrnut je demo-režim, který předvádí to nejlepší, co je 
„realtimová“ 3D grafika schopna nabídnout. 

Po zaregistrování by jste měli mít možnost využívat také Result Browser, kterým 
můžete snadno procházet získané výsledky. Na internetu pak najdete rozsáhlou 
databázi, kde dle výsledků vašeho PC můžete usoudit, zda je vše v pořádku, nebo 
by to chtělo opravu driverů či finanční injekci do jedné z částí vašeho mazlíčka. Při 
registraci se vám také otevře zcela nová možnost — zahrát si některou z testova- 
cích her 


GeForce Tweak Utility 


kab 
3D Prophet II GTS Pro 
Color Correction | Import/Export | GTU settings | Information ] 
General | Diect3D | OpenGL 


r 3D Prophet I GTS Pro 


IV Socket 7 compatibility mode Color Čorection | Import/Export | GTU settings | Information | 
W Enable 2x AGP on Irongate chipse General | DirectáD | OpenGL | NyCck Beta 
V Enable SideBandádressing on Iror 
V Enable AGP 4x on VA.chipsets (K | B-ETA! 
W Enable Fasturites (latest Intel and“ | Some options are enabled by detault, even if they're not 
IV AGP Transfer Rate (i810 £ newer) checked! 
I Dol/0 toflush cche General 
I“ UselntelCompat I Intel PTT 
T DisableTVOverscan T IntelAMTT 
T TVOutOnPnmary 
T Mobile 


OpenGL 
T NV15Alnes T FrustumAdustMode 
T ForceGeForce T NV20Emulate 


undo | Ouit W Fm kapoá T Defauklogániso 
Send to tray PreGTU system T TextureDirectLoad 


Whenyo formance problems because of the beta options 
press button to delete these modifioations! 


undo Guit fast setti 
Send to tray U zaten dale ouality settings 


DUKE NUKEM 3D CD MINI SPECIAL GAMESTAR CD 
V minulém čísle jste se mohli poprvé setkat s tematickým spe- Minimální požadavky CD engine: PC 486/100, Windows 95, 8 MB RAM, CD, SVGA 800 x 600/256 
ciálem věnovaným realtimové strategii Red Alert 2. Tentokrát barev. Minimální požadavky pro provoz s hudbou: P 166, Windows 95, 16 MB RAM, CD, zvuková karta. 


o pro vás přichystali kompilaci nejlépe hodnocených „doplň- 
ú“ pro akci Duke Nukem 3D, která byla součástí minulého 


Minimální požadavky demoverzí a programů na tomto CD se mohou výrazně lišit! 
Požadované místo na disku uváděné u demoverzí her je zjišťováno po jejich instalaci. Některé demo- 
verze vyžadují v průběhu instalace až trojnásobek této hodnoty. 


dátsst, Mezi ně patří pět totálních konverzí, osm nových Většina programů (demoverzí, aplikací a utilit) na tomto CD byla vytvořena třetími stranami a je distribu- 
mapek a dva skiny do WinAmpu. ována na bázi shareware/freeware/public domain. Vydavatelství IDG Czech nenese odpovědnost za 
škody, jež by mohly být způsobeny použitím těchto programů. 
CD bylo testováno antivirovými programy s databází k 15. 3. 2001. 
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Váš GameStar tým. 


WARGASM 


Wargasm je perfektní simulátor pozemního boje blízké budoucnosti. Po 
bojištích se budete projíždět s monstrózními tanky nebo s obrněnými trans- 
portéry a zahálet nebudou ani všechny možné druhy vojenské techniky. 
Spoustu času strávíte i ve vzduchu, v bitevních i transportních vrtulnících. To 
vše vyvedené v příjemném grafickém zpracování a doplněné vynikajícími 
zvuky výborně dokreslujícími atmosféru hry. 


PLNÁ VERZE 


Z GD HVSAO ší 


ZA CO VLASTNĚ BOJUJETE? 


V blízké budoucnosti byl vytvořen zcela nový systém válčení. Šílení politici nechali vybudovat 
obrovský počítačový systém War Web, ve kterém se mají nadále odehrávat všechny války na 
Zemi. Samozřejmě, že War Web je vytvořen tak geniálně, že k nerozeznání simuluje všechny 
vlastnosti reálného světa. Jenže netrvalo dlouho a zdánlivě dokonalý systém byl napaden ilegál- 
ní skupinou hackerů, o jejichž nekalých záměrech není nejmenších pochyb. Jako mnohokrát před- 
tím, i tentokrát svíráte otěže budoucnosti ve svých rukou vy. 


INSTALACE 


Vložením CD do mechaniky se automaticky spustí instalace hry, která na disku zabere 220 MB. 
Po zvolení jazyka přijdou na řadu grafické a zvukové volby. Grafické rozlišení Ize nastavit maxi- 
málně na 1 024 x 768. Položka advanced navíc obsahuje detailní volby grafického enginu, se kte- 
rými si lze pohrávat podle toho, jak výkonná je vaše grafická karta. Pro bezproblémový chod hry 
by se vaše konfigurace měla blížit přinejmenším P 166, 32 MB RAM, 4x CD. Pak už nezbývá než 
spustit hru a vybrat si z nabídky, zda chcete hrát pouze trénink, přejít rovnou k akci, vydat se pro- 
zkoumat virtuální svět War Web nebo zkusit štěstí s kamarády v multiplayeru. 


MULTIPLAYER 


S kamarády si můžete zahrát po síti, přes modem nebo na internetu. Ještě před tím si však musí- 
te nainstalovat speciální prográmek BT s Wireplay Service, který je ke hře přiložen. Jeho spuš- 
těním pak nastavíte všechny požadované parametry a virtuální boj na život a na smrt může začít. 
K dispozici je klasický deathmatch, ve kterém proti sobě ve dvanácti speciálně vytvořených svě- 
tech bojuje maximálně šestnáct hráčů. 


01G0088 


OVLÁDÁNÍ 


Hru lze ovládat buď pomocí klávesnice, nebo joystickem. Myš 
bohužel zůstala nevyužita, což trochu znepříjemňuje zamě- 
řování cílů. Stačí ale dobře zvládnout všechny klávesové 
zkratky, a vše se hned velmi ulehčí. Důležité je neustále držet 
pod kontrolou stroj, který právě ovládáte, a dávat pozor na to, 
kde se pohybují nepřátelské cíle. Ve hře je připraveno pět 
předdefinovaných způsobů ovládání. Pokud nepoužíváte 
joystick, následující přehled klávesových zkratek by vám měl 
dopomoci k ovládnutí bitevního pole. 


[šipka dolů)/[nahoru] 

[>] (<-] 

[Shift] + [->], [<] 

[Shift] + [šipka dolů)/[nahoru] 
[Pause] 

[Delete]/[Insert] 


pohyb vpřed/vzad 
otáčení stroje 

otáčení věže 
zvedání/sklápění zbraně 
střelba 

přepínání zbraní 

mapa 


pauza 
dalekohled 

pohled ze střechy 
pohled shora 

pohled z kabiny 
kamera před vozidlem 
kamera nad vozidlem 
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DOPISY 


DOPISY ČTENÁŘŮ 


Vzkazy 


Skupině Mňága a Žďorp: 
Vaše odhodlání odehrát váš poslední 
koncert v Lucerna Music Baru bez 


mistra statické kytarové exhibice 
Martina Knora je obdivuhodné. Inak 
ste, chlapci, hráli vela pekně, len ta 
jedna kytara vám tam schádzala... 


Václav Valeš 


10 já GameStar 


Ahoj! 

zdravím redakci mého oblíbeného 
časopisu o počítačových hrách! 
Poslední číslo GameStaru mi uděla- 
lo docela radost, a tak jsem se roz- 
hodl sesumírovat své postřehy a při- 
pomínky do tohoto připomínkového 
e-mailu. Doufám, že vás potěší. 

1. Prvních pár slov chvály (nechci 
vás moc rozmazlit :-) si určitě 
zaslouží nová grafická vizáž časopi- 
su. Oproti některým přebarveným 
podivnostem z minulých čísel je to 
opravdu úleva pro oči. Ale pořád je 
co zlepšovat (například u některých 
recenzí není tlustší a větší název 
hry skoro vidět). Na druhou stranu, 
vzhled některých rubrik mi přijde až 
moc „suchý“ (Inside). 

2. Mimo hraní gamesek trávím doce- 
la dost času vytvářením nových map 
do 3D akčních her (Doom, Duke 3D, 
Ouake atd.). Když vám pošlu ty nej- 
lepší z nich, je nějaká šance, že je 
dáte na váš web nebo na CD? 

3. Možná teď budu vypadat jako 
idiot, ale už dlouho přemýšlím, že 
bych přispěl do vaší rubriky 
„Screenshot měsíce“ (nějaká ta ori- 
ginálka nikdy neuškodí :-))). 
Problém je v tom, že nevím, jak 
obrázky z her típat. Některé sice 
mají interní ukládání přes některou 
funkční klávesu nebo jdou tipnout 
přes printscreen a pak vložit do 
malování, ale některé ne. Poradíte? 
4. A nakonec bych se chtěl zeptat, 
kde se na vás dá v Praze narazit. 
Třeba kdybych chtěl pokecat 
o nových hrách a tak... 


Zdraví vás a stále lepší a lepší 
GameStar sobě i vám přeje 


Michal „DeadlyAnihilator“ Lukeš 
(mluk © post.cz) 


Díky za tvé připomínky a dotazy. 


Opravdu nám udělaly radost. 
Velikou. Obrovskou. © Skutečně. 
Nelžeme :-). 


1. Stěžejními body, kterých jsme se 
snažili při vytváření nové tváře 
GameStaru držet, byly především 
přehlednost, barevná umírněnost 
a celková vizuální „odlehčenost“. 
I když ne všechno ve výsledku vyšlo 
přesně podle našich představ, sou- 
díme (i podle počtu vašich kladných 
ohlasů), že se nám to nakonec 
podařilo. Tebou vzpomínané, někte- 
ré obzvláště obludné amfetaminově 
barevné kreace starého designu, 
ostře kontrastující se samotnou 


obsahovou částí, již snad definitivně 
patří minulosti. Ovšem nazvat 
vzhled rubriky Inside „suchým“ 
považujeme za stejně urážlivé jako 
nepatřičné! Nám se prostě líbí 
a basta! :-) 

2. Kreativitu v řadách našich čtená- 
řů samozřejmě vítáme a v rámci 
možností i podporujeme. Své výtvo- 
ry nám pochopitelně zaslat můžeš 
a v případě, že jejich kvalitu shledá- 
me na úrovni hodné podělení se 
s ostatními čtenáři, krom omezené 
kapacity duhové placky neexistuje 
nic, co by nám mohlo zabránit v tom, 
umístit je na naše CD. 

3. Poradíme. Rádi a ochotně. Podle 
našeho názoru je nejlepším nástro- 
jem na típání obrázků z her výborný 
prográmek HySnap-DX společnosti 
Hyperionics. Jedná se o shareware, 
který i přes některá omezení nere- 
gistrované verze ve tvém případě 
svému účelu poslouží více než 
dobře. Nejnovější verzi tohoto šikov- 
ného pomocníka můžeš získat 
přímo z webu výrobce, jenž se 
nachází na adrese www.hyperio- 
nics.com. 

4. Na redaktory GameStaru se dá 
narazit několikerým způsobem. 
Vynecháme-li | taktické © číhání 
u východu trasy metra B stanice 
Nové Butovice, zbývá ještě několik 
míst, kde lze na inkriminované 
osoby poměrně zaručeně narazit. 
Poměrně velké oblibě se u nás těší 
restaurační zařízení nižších ceno- 
vých skupin, ale statisticky vzato by 
mělo být korunováno úspěchem pát- 
rání mezi kluby Meloun, Roxy, veřej- 
nými toaletami na Národní třídě 
a městskou knihovnou na Praze 5— 
Smíchov. Zapomenout nesmíme ani 
na vinárnu „U sudu“ — oblíbené to 
místo mladistvých intelektuálů. S blí- 
žícím se termínem uzávěrky ovšem 
nejvíce připadá do úvahy anestezio- 
logicko-resuscitační oddělení polikli- 
niky Lípa. Třeba se tam někdy pot- 
káme... 


Zdravím všechny členy redakce! 

Již přes rok jsem pravidelným čtená- 
řem GameStaru. Na časopise se mi 
líbí jak jeho tištěná podoba, tak 
i náplň přikládaného CD. Několikrát 
jsem zavítal na váš server a velmi 
mne zaujal. Od srpnového čísla při- 
kládáte k časopisu knížku, která je 
vždy na něco zaměřená, chtěl bych 
se zeptat, jestli nechystáte knížku se 
zaměřením na vývoj počítačové hry. 


Dnes na internetu existuje mnoho 
stránek s vývojářskou tématikou a je 
zde dokonce k dispozici i nejrůzněj- 
ší volně šiřitelný software pro tvorbu 
her bez potřeby znát jakýkoliv pro- 
gramovací jazyk. Proto si myslím, že 
by nebylo marné o něm vaše čtená- 
ře informovat. Myslím si, že dost 
z nich by možnost vytvořit si nějakou 
jednodušší hru jistě velmi upoutala. 


Stanislav Korcián 


Děkujeme za slova chvály. Na téma 
vývoje počítačových her narážíte ve 
svých dopisech poměrně často, 
takže se k němu někdy v budoucnu 
určitě vrátíme. Ovšem vzhledem 
k tomu, že se jedná o poměrně úzce 
vymezenou oblast, spíše než for- 
mou samostatné příručky tak učiní- 
me v některé z rubrik Inside nebo 
Story. Souhlasíme s tebou, že i tvor- 
ba jednodušších počítačových her 
má svůj půvab a kouzlo — ale daleko 
zajímavější se nám z pohledu řado- 
vého hráče jeví nejrůznější editory 
nových úrovní a map, než speciální 
vývojový software určený pro tvorbu 
vlastních herních projektů. 

Co se podoby a především obsahu 
našich webových stránek týče, cítí- 
me se vůči našim „e-čtenářům“ 
poněkud provinile. Přestože v sou- 
časné době nenajdete na českém 
internetu žádné stránky tištěného 
počítačového ©magazínu, jehož 
obsah by byl aktualizován tak často 
jako www.gamestar.cz, víme, že je 
mnoho věcí, které bychom chtěli 
zlepšit. Po období, kdy jsme veškeré 
naše síly primárně napínali směrem 
k podobě samotného časopisu, se 
chystáme podrobit menšímu obsa- 
hovému „upgradu“ i podobu našeho 
webu. Těšte se, právě zasíváme 
vánek, ze kterého (jak pevně věří- 
me) již brzy vzejde uragán změn! 


Tolik tedy vaše ohlasy. Těšíme se na 
vaše další příspěvky, které můžete 
zasílat buď na adresu GameStar, 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 
nebo na e-mail gsdopisy ©idg.cz. 
V případě, že upřednostníte první 
variantu, nezapomeňte obálku čitel- 
ně označit nápisem „Dopisy“ 
a v rámci snahy o maximální možné 
porozumění vašemu příspěvku učiň- 
te vše pro jeho maximální možnou 
čitelnost :-) 


Vaše redakce 
gsdopisy © idg.cz 
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procesor Intel“ Pentium“ III 800 MHz 
šř teče: k, tř je paměť SDRAM 64 MB (133 MHz) 
VGA Creative GeForce 2 MX, 32 MB 
HDD 30.7 GB, FFD 1.44 MB, CD ROM 50x speed 
zvuková karta + reproduktory 40W 
BRAVÉ ké l u e Li r e 58300 faxmodem MICROCOM InPorte 56k 
ATX Midi Tower, klávesnice, myš 
= Software pro Vaší kancelář již v ceně: 
Cena 29.990,- Kč bez DPH MS Windows Millenium, 602pro PC, DeCe Účto, 
Zákony na PC, 6-jazyčný slovník WinGED 2000, 


p joystick TRUST PREDATOR EP 300 AVAST Antivirus, a další software. 
Doporučené monitory: 
ZDA RMA HI 15" 5.200,- / 17" 7.390,- /19" 12.770,- Kč bez DPH. 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích © 
získáte na telefonním čísle: 02/672 83 777 nebo na WWWw.proca.cz r : 
VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Intel, Intel Inside 090 © proGA, spol. s r.o. 


a Pentium jsou registrované ochranné známky a Celeron je ochrannou známkou Intel Corp. V Lužích 818, Praha 4, Libuš 
Tel.: 02/67283777 


pentium“///Í INTERNETOVÁ ADRESA: WWW.BRAVE.CZ Fax 02/67283120 


Plnou verzi 3D akční hry 


YUAKEÉ 


Www w.gamezone.cz první český herní server 


Internet: 
OnLine 


Ouake © 1996 id Software, inc 
Ouake'“ a „ATM“ logo jsou obchodní známky společnosti id Software, Inc. Ouake © je registrovaná obchodní známka společnosti id Software, Inc 
Ouake'“ and „O'M" Jogo are trademarks of id Software, Inc. Ouake © is registered trade mark of id Software, Inc 


Auake je herní legenda, která nesmí chybět ve vaší sbírce. Je to povinnost pro každého správného hráče. 


Na www.gamezone.cz otestujte své schopnosti v mutliplayeru, zůčastněte se akcí a soutěží o ceny! 
= 
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2ro potřeby intenzivního tréninku: výběr nejlepších přídavných map, konverzí, modifikací a botů 


GameStar 29 se dvěma CD, příručkou X-Tra a plnou verzí Auake 
vychází 25. dubna 2001 


ANO! 


Při ročním předplatném vás GameStar se dvěma CD a příručkou X-Tra přijde na pouhých 98 Kč 
To znamená, že za rok ušetříte 624 Kč! 


Nechcete si předplácet na celý rok? No problem! 


Nabízíme i půlroční či čvrtletní předplatné za zvýhodněných podmínek 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 


Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně -i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 
[I běžně [I doporučeně Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek 
: a odešlete na naši adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte 
firma na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 07/44 45 46 28 (SR). Můžete také 
. mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo magnet ©press.sk (SR). 
roční IČO, DIČ* 


předplatné 
(12 čísel) 


jméno a příjmení ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


2 ulice, číslo 12 čísel 1176Kč 1 326 Kč 1404 Sk 1644 Sk 
půlroční 6čísel 591Kč | 666 Kč 712Sk 832 Sk 


n 3čísa 297Kč | nelze 357 Sk | nelze 
6 číse 


datum narození** Česká republika Slovenská republika 
čtvrtletní IDG Czech, a. s. MAGNET-PRESS 
předplatné telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
(3 čísla) *tento řádek vyplní pouze právnické osoby Seydlerova 2451/11 Teslova 12, P.O. Box 169 
** nepovinný údaj 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 


NOVINKY iii 


01 Dreadnoughts 


Vývojářský tým Xenopi Studios představil 
svůj chystaný akční titul Dreadnoughts. Mělo 
by jít o klasickou first person akci na PC, jejíž 
děj se odehrává ve vzdálené budoucnosti, 
kde proti sobě soupeří různé zájmové skupi- 
ny. Hra vznikající v portlandském studiu by 
měla klást důraz na kooperativní hraní 
a kombinaci akčních a strategicko-taktických 
prvků. 


Blizzard se soudí s NLC 


Firma Davidson 8 Associates, kterou mnozí 
z hráčů budou znát spíše podle ochranné 
známky Blizzard, podala žalobu na filmové- 
ho giganta New Line Cinema. Důvod? New 
Line Cinema natáčí film nazvaný Diablo 
a chystá se rozjet masivní reklamní kampaň. 
Tvůrci hry, která nese stejný název, však při- 
pravují natáčení vlastního filmu s názvem 
Diablo, který by čerpal inspiraci ze hry. 
Davidson 84 Associates a Havas se obávají, 
že mnoho hráčů by bylo nalákáno názvem 
filmu, který však se hrou nemá nic společné- 
ho. V díle NLC se totiž Diablo říká vůdci dro- 
gového kartelu. Ať již celý spor dopadne, jak 
chce, my z této zprávy můžeme vytěžit hned 
několik zajímavých informací. Jisté je, že 
tvůrci Diabla chystají film podle herní předlo- 
hy a mají i jisté plány na jeho pokračování 
s názvem Diablo II: Salvation. 


02 Hra podle TV seriálu 


Populární anime kreslený seriál Battle of the 
Planets se pravděpodobně v budoucnosti 
dočká herního zpracování. Firma Headfirst 
Productions podepsala s držiteli práv k tomu- 
to více než patnáct let starému seriálu smlou- 
vu, která jí umožní vytvořit hry založené na 
postavách a ději Battle of the Planets. A o co 
že vlastně v seriálu šlo? Pětice speciálně 
vycvičených a vytrénovaných sirotků bojova- 
la proti zlému Zoltarovi, který chtěl, jak již to 
tak v seriálech chodí, ovládnout celý vesmír. 
První titul, který by se měl objevit na trhu na 
konci roku 2002, by měl být určen především 
milovníkům akčních her s možností koopera- 
tivního multiplayeru. 


03 Fall of the Reich 


Na konci měsíce března by měl být s největší 
pravděpodobností vypuštěn datadisk Fall of 
the Reich ke strategické hře East Front II. Ten 
bude obsahovat 3 rozsáhlé kampaně a 17 
zbrusu nových scénářů popisujících cestu 
spojeneckých vojsk na Berlín za druhé světo- 
vé války. 
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Codemasters'fk, 


LOCK ON 
04 Combat Sim 


Game Studios, SSI a The Fighter Collection 
spojili své síly a hodlají přinést milovníkům 
simulací nový letecký simulátor s názvem 
LOCK ON Combat Sim. Ten by měl být určen 
jak pokročilým virtuálním pilotům, tak jejich 
nezkušeným kolegům a slibuje autentické pro- 
středí a velké množství strojů. Některé z nich 
si můžete prohlédnout na screenshotech. 


Chystá se na nás 
Jedi Knight II? 


Francouzský internetový herní zpravodaj 
GameData oznámil, že v seznamu plánova- 
ných titulů firmy Activision figuruje pokračo- 
vání akční hry Jedi Knight. Kolem této zprávy 
se velmi záhy roztočil kolotoč různých fám, 
které např. tvrdily, že hru tvoří LucasArts či 
Nihilistic. Zdá se však, že to není ani jedna 
z těchto firem, ale jiné vývojářské studio, 
které již za sebou nějaké to slavné dílko má. 
Kdo to bude, to se asi ještě chvíli nedozvíme. 


Iron Lore 


Brian Sullivan, spolutvůrce strategických 
počinů Age of Empires a Age of Empires II: 
Age of Kings, opustil Ensemble Studios 
a založil si vlastní vývojářské studio Iron Lore. 
Podle svých slov mu poznatky z tvorby před- 
chozích titulů pomohou při vývoji hry kombi- 
nující prvky RPG, RTS a adventure žánrů. 
Jediným problémem, který v tomto typu her 
Sullivan vidí, je fakt, že se velmi rychle stáva- 
jí repetitivními. Avšak i na tenhle neduh už má 
lék — originální příběh plný zvratů. 


0 5 Prisoner of War 


Vydavatelská firma Codemasters, která pod 
svými ochrannými křídly drží např. českou hru 
Operation Flashpoint, oznámila, že na sklon- 
ku letošního roku potěší majitele PS2, PC 
a možná i ostatních konzolí hrou Prisoner of 
War. Ta je vyvíjena ve studiu Wide Games 
a bude se jednat o akční adventuru s taktic- 
kými prvky. V roli čtyř válečných zajatců 
(Američan, Brit, Holanďan a Francouz) bude- 
te utíkat ze čtyř zajateckých táborů (Salonika, 
Stalag Luft I, Stalag Luft III a Colditz Castle) 
v době druhé světové války, přičemž každý 
ze zajatců bude vynikat v jiné disciplíně 
(např. atletika, utajení, špionáž, šarm a něm- 
čina), takže bude nutné v každém z útěků 
použít jinou strategii. Vrcholem hry by mělo 
být setkání všech čtyřech postav ve špičkově 
zabezpečeném táboře v Colditzu, odkud se 
pokusí dostat společnými silami. Autoři hry 
slibují různé varianty postupu. Budete moci 
např. vyhodit tábor do vzduchu za pomoci 
výbušnin či odletět v provizorním letadle. 
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06 Steel Soldiers 
se opozdí 


Eon Digital Entertainment oznámili, že hra 
Steel Soldiers od Bitmap Brothers vyjde nej- 
dříve v dubnu tohoto roku, tedy s dvouměsíč- 
ním zpožděním oproti původnímu plánu. 
Jedním z důvodů pro odklad je náročná tvor- 
ba videosekvencí mezi jednotlivými misemi, 


druhým pak nutnost řádného betatestingu. 


La Femme Nikita 


Herní vydavatel Infogrames pro nás chystá 
herní titul inspirovaný hlavní hrdinkou popu- 
lárního filmu Brutální Nikita. Stejně jako 
v něm i ve hře bude tato postava odsouzena 
na doživotí, avšak záhy poté dostane druhou 
šanci. Bude odvezena do speciálního utaje- 
ného protiteroristického pracoviště, kde se 
pod vedením technického experta Michaela 
stane špionkou. Titul, jež se na trhu objeví na 
podzim tohoto roku, slibuje kombinaci čisté 
akce, kooperativní hry a skvělého příběhu. 
V šesti misích zasazených do různých lokací 
na celém světě budete moci ovládat buď 
hrdinku, nebo jejího učitele Michaela, a s vyu- 
žitím jejich schopností půjdete po krku nespe- 
cifikované teroristické skupině. 


Fáma potvrzena 


Firma Red Storm Entertainment potvrdila, že 
plánuje celosvětové vydání nového titulu 
Rainbow Six s 26 novými misemi odehrávají- 
cími se v Koreji. Hra, kterou pro Red Storm 
vytváří vývojářské studio Kama Keep, by se 
měla na trhu objevit ještě v tomto roce. 


Datadisk k UT zrušen 


Marc Rein z Epic Games podle Blue's News 
uvedl, že vývoj chystaného datadisku k popu- 
lární akční hře Unreal Tournament, který při- 
pravovali lidé z Digital Studios, byl zrušen na 
popud firmy Infogrames. Důvodem jsou prý 
stále dobrá prodejnost UT a větší priorita 
ostatních projektů včetně konverze UT pro 
Dreamcast. 


Další Soldier 
07 of Fortune? 


Podle internetového zpravodaje Stomped 
zveřejnil prezident společnosti Activision 
Robert Doonick na firemní konferenci infor- 
maci o plánech na vydání hry založené na 
akčním titulu Soldier of Fortune. Zdali to bude 
pokračování či nový titul postavený na enginu 
SoF, však neupřesnil, stejně jako neodpově- 
děl na otázku, kdo hru vyvíjí. 
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Duben 2001 


Star Trek: Away Team 
Cossacks: European Wars 
Return to Castle Wolfenstein 
Tropico 

Fly! II 

X-Com: Alliance 

Capitalism 2 

GorkaMorka 

Star Trek: Bridge Commander 
Star Trek: Dominion Wars 


Květen 2001 


The World Is Not Enough 
Duke Nukem Forever 
MechCommander 2 
Freelancer 

Arcanum 

Pool of Radiance || 
Throne of Darkness 
SimsVille 

Silent Hunter II 

Steel Soldiers 
Destroyer Command 
O.R.B. 

Antaeus Rising 
Disciples II 

Shogun: Warlord Ed 


Červen 2001 


Matia 


AMNIAON [ši 


08 | Dvatituly do koše 


Mezi dobrými zprávami o chystaných titulech 
se sem tam najde i nějaká špatná, ohlašující 
opačný vývoj, tedy zastavení produkce. To se 
stalo v případě Dreamland Chronicles: 
Freedom Ridge (viz obrázky), jehož vývoj 
skončil z důvodu nedostatku financí poté, co 
hru odmítla vydat firma Virgin. Není však 
vyloučeno, že vývoj bude pokračovat pod 
jiným vydavatelem. Druhým titulem, který 
skončil ve stoupě, je akční adventura Relic 
Hunter od Octagon Entertainment založená 
na populárním televizním seriálu. 


mm 


Koupí Ubi Soft The Learning Co.? © Mlha kolem projektů 


Obchodní publikace MCV přinesla © Mnoho dohadů se točí okolo neohlášených pro- 
zprávu o tom, že Infogrames se © jektů Legendu a ION Stormu. Chris Bruce z ION 
chystají dokončit akvizici celé herní Stormu se nechal slyšet, že by se měl stát hlav- 
sekce The Learning Co. včetně © ním animátorem příštího projektu, jenž by měl 
Game Studios, značky SSI | používat nové technologie Unrealu. V Legendu 
a téměř hotového titulu Myst Ill: — se mezitím pracuje na druhém Unrealu a mini- 
Exile. Jak francouzský vydavatel, © málně na dalším projektu pro Xbox. Podle vol- 
tak The Learning Co, se k informa- © ných pozic by se dalo soudit, že půjde o akční 
ci odmítli vyjádřit. hru, rovněž to však může být další projekt. 


Star Wars Battleground 


Firma LucasArts Entertainment oficiálně 
oznámila utvoření strategické aliance s vývo- 
jářským týmem Ensemble Studios, jejímž 
výsledkem by měla být série herních titulů pro 
PC. Prvním z nich bude hra Star Wars 
Battleground, při jejíž tvorbě by měli lidé 
z Ensemble Studios využít poznatků z tvorby 
úspěšné série a která by se měla na trhu 
objevit na podzim letošního roku. Další pro- 
jekty by pak již měly být otázkou nových tech- 
nologií vyvinutých přímo pro tento účel 
v Ensemble Studios. 


Vývojáři se sdružují 
Podle informací zpravodaje CTW založila 
některá anglická vývojářská studia nezisko- 
vou organizaci The Independent Games 
Developers Association, jejíž cílem by mělo 
být zlepšení komunikace mezi studii, prohlu- 
bování spolupráce a především profesionální 
asistence členům jednotlivých týmů. Mezi 
zakládajícími členy organizace jsou například 
Argonaut, Lionhead, Kaboom a Rebellion. 


Datadisk 
09 k Elite Force 


Milovníci Star Treku, kteří si oblíbili hru Elite 
Force od Activision, se mohou těšit na chy- 
staný nášup v podobě datadisku. Ten by měl 
krom sedmnácti nových misí a dvanácti 
modelů přinést i osvěžení v multiplayer módu. 
Tvůrci připravují herní módy Assimilation 
(cílem je zničit královnu Borgů dříve, než její 
vazalové sejmou vás) a Elimination (obdoba 
Last Man Standing); a pravidla Action Hero 
(jeden z hráčů má všechny zbraně a ostatní 
začínají s prázdnýma rukama — kdo zabije 
„akčního hrdinu“, stává se jím sám) 
a Disintegration (obdoba InstaGibu s kom- 
presní puškou). Krom těchto novinek bude 
datadisk obsahovat i různé další úpravy 
a novoty, avšak ty zůstávají, stejně jako cena 
a případná nutnost vlastnictví originálu, 
tajemstvím. Jediné, co ještě vyplulo na 
povrch, je termín vydání — jaro tohoto roku. 
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1 0 Mafia se zdrží 


Gangsterská akční hra Mafia od českého 
vývojářského týmu Illusion Softworks se zdrží 
ve vývoji a vyjde pravděpodobně nejdříve v 
létě tohoto roku. Alespoň tak to tvrdí vydava- 
tel, firma Take 2. 


11 Bude BG: Dark 
Alliance i na PC? 


Podle všech dostupných informací a vyjádře- 
ní nechystá Interplay PC verzi hry Baldurs 
Gate: Dark Alliance, jejíž vývoj byl před něko- 
lika týdny oznámen veřejnosti. Znamená to 
tedy, že si na něm pravděpodobně pochutna- 
jí pouze majitelé konzolí PS2 — pro nás ostat- 
ní zbyly jen obrázky. 


Interplay má Matrixe 


Podle časopisu Variety se podařilo vydavatel- 
ské společnosti Interplay získat práva k video- 
hrám založeným na veleúspěšném filmu 
Matrix. Kolik za tato práva zaplatila, není jisté, 
ale spekuluje se o stejné výši, jakou zaplatili 
Electronic Arts za Pána prstenů a Harryho 
Pottera, tedy něco mezi 8 a 10 miliony dolarů. 
Za tuto částku získali Interplay možnost 
vytvořit několik herních titulů, přičemž mini- 
málně na jednom už se pracuje ve vývojář- 
ském studiu Shiny. Tam se také v minulém 
roce několikrát jeli podívat scénáristé a reži- 
séři filmu, bratři Wachowští, aby dohlédli nad 
vývojem počítačového klonu svého díla. 
V jedné z on-line diskuzí se zmínili, že by 
chtěli, aby hra vyšla spolu s pokračováním 
filmu, které se již natáčí. Očekává se, že chy- 
staný titul bude 3D akční hra na PlayStation 2, 
PC a některé další konzole, přičemž herní 
engine bude vycházet z Messiaha a Sacrifice. 


12 Je to pravda! 


Black Isle Studios a BioWare společně ozná- 
mili vývoj datadisku k veleúspěšnému RPG 
Baldurs Gate Il: Shadows of Amn, čímž 
potvrdili fámy šířící se rychlostí světla po inter- 
netu a papírových médiích. Zatímco o příběhu 
datadisku, který ponese název Throne of 
Bhaal, se toho moc neví, jisté charakteristiky 
již světlo světa uzřely. Můžete se těšit přede- 
vším na nové postavy, mnohem silnější pro- 
tivníky, čtyři desítky nových kouzel a zvýše- 
nou hranici získaných zkušeností (8 000 000), 
což umožní některým postavám dosáhnout 
až čtyřicáté úrovně, což je mimochodem nej- 
víc v dosavadní historii počítačových RPG 
her. Titul Baldurs Gate Il: Throne of Bhaal by 
se měl na trhu objevit v létě, a pokud si ho 
budete chtít zahrát, měli byste mít po ruce 
původní BG II. 
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Welcome, friend | saw you come in - nasty bump,on 
the head vou wve.got there. Somethingilkcan do for you? 


Ethon: 


Nothing. Sorrý to disturb you. 


B -= ZN V 2 
Z březnové plejády legračních screenhotů jsme vybrali zajímavý úlovek Luďka Wellarta, 
na němž je vidět neobvykle situované policejní auto ze hry Midtown Madness 2. Pro příš- 
tě posílejte screenshoty kvalitnější a v zip archivech nebo nekomprimované. 


FEZLATAT AVANT ATAN 


Herní firmy žalují piráty 
Dvanáct herních firem včetně gigantů typu 
Activision, LucasArts, Electronic Arts, 
Microsoft, Midway Amusement Games 
a Capcom Entertainment podalo trestní 
oznámení na čtyři muže, kteří prostřednictvím 
internetu šířili pirátské verze všech možných 
her od Pac Mana po Donkey Konga. Dasheill 
Ponce De Leon z Houstonu, John Sterling 
z Beaumontu v Texasu, Byron Beck z kali- 
fornské Monrovie a Kuei Lin Lo z Amherst 
v Massachusetts budou pravděpodobně 
muset ukončit provoz svých stránek a navíc 
jim hrozí peněžitá pokuta až 150 000 dolarů 
za každý titul, který nabízeli. 


Game Boy 
Advance dříve 


Američtí příznivci Nintenda mají důvod 
k oslavě. Jeho nejnovější hračka, Game Boy 
Advance, se začne ve Spojených státech 
prodávat o měsíc dříve, než bylo původně 
v plánu, tedy 11. června tohoto roku. Japonci 
se dočkají o několik měsíců dříve, 21. břez- 
na, a Evropané se své datum dozvědí někdy 
příští týden. Není ovšem jisté, zdali bude stej- 
né jako v Americe, jak to původně Nintendo 
plánovalo. 


13 Pokračování 
Asheron's Call 


Vývojářský tým Turbine Entertainment chystá 
pro všechny milovníky on-line RPG her 
pokračování úspěšného Asheron's Callu. Pro 
tento účel najalo studio několik nových pro- 
gramátorů a designérů, kteří budou zároveň 
připravovat nový titul a přispívat do aktuální- 
ho dění v jeho předchůdci. V tuto chvíli není 
znám ani název pokračování, ani přibližné 
datum, kdy by se mělo objevit na pultech. 
Jisté však je, že na chystané vývojářské kon- 
ferenci, která se bude konat v březnu v San 
José, představí autoři engine chystaného titu- 
lu nazvaný The Turbine Engine 2.0. 


14 | Monopoly Tycoon 
= Monopoly City 


Chystaná obchodní simulace Monopoly 
Tycoon od Infogrames získala nové jméno 
a datum vydání. Titul by se měl od nynějška 
jmenovat Monopoly City a na trhu se objeví 
ve druhém kvartálu tohoto roku. A o co že 
půjde? O kombinaci simulace a strategie 
s prvky známé stolní hry. Hráči se skrze 
obchody budou snažit ovládnout městské 
čtvrti či dokonce celá města. Tvůrci slibují 
také podporu internetového multiplayer módu 
přes portál Games.com. 
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- CENZURA V POČÍTAČOVÝCH 


HRÁCH 


„Co je bílý, to je pravda, 
a Co je černý, to je lež“ 
vykřikoval za starého 
mocnářství jeden kame- 
lot na Malé Straně, pro- 
dávaje noviny, ve kterých 
zbyly na místech po 
zakázaných článcích 
pouze bílé plochy. Dnes 
už takovou cenzuru 
nenajdeme. Ta současná 
je mnohem nenápadněj- 
ŠÍ, tišší a často se skrývá 
V podobě autocenzury 
uvnitř autora samotného. 


A40.1S E 
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Už před mnoha lety, na jeho samotném úsvi- 
tu, zasáhla cenzura i svět počítačových her. 
A nemyslete si, že jsou to jen ojedinělé případy 
v několika exotických zemích. Možná právě hra, 
kterou jste včera večer hráli, prošla hustým 
sítem cenzury, které si vytvořili sami vydavatelé, 
případně byla upravena pro ten či onen trh. 
Podívejte se tedy s námi, jak to s cenzurou počí- 
tačových her vypadá, kde se zrodila a kam 
směřuje. Vítejte ve světě her a herních scén, 
které se nikdy nedostaly na vaše monitory! 


chno začalo 

Zní to možná šíleně, ale první menší vlny 
veřejného pohoršení, živené především americ- 
kými médii, vznikly v reakci na vůbec první hru 
Computer Space už v roce 1971. Jen pro úpl- 
nost připomínám, že Computer Space byla hra 
se dvěma vesmírnými loděmi, které po sobě 
střílely rakety. S nástupem Pongu ale Computer 
Space upadl rychle v zapomnění a hry jako 
takové se staly běžnou součástí amerického 
života. A tak bylo třeba čekat na opravdu kon- 
troverzní titul, který vzbudí vlnu kritiky. Taková 
hra přišla v roce 1976 v podobě Death Race 
2000. Náplň hry byla v podstatě shodná 
s Carmageddonem — i zde šlo o přejíždění 
chodců ohodnocované body. Vlna veřejného 
odporu byla ovšem tak silná, že byl automat 
záhy stažen z heren. 


S nástupem domácích osmibitových počítačů 
na počátku osmdesátých let vznikl „cenzorům“ 
nový problém. Zatímco trh automatů i konzolí byl 
vždy poměrně snadno ovladatelný, domácí počí- 
tače s sebou přinesly fenomén kopírování her 
i poměrně nepřehledný trh. Na druhou stranu se 
ale jednalo sice o rychle rostoucí, ale přesto 
poměrně málo exponované odvětví. Osmdesátá 
léta jsou (tedy alespoň co se osmi a prvních 
šestnácitibitů týče) dobou relativní svobody. 
Zcela jinak tomu ovšem bylo na konzolích, kte- 
rým ve druhé polovině osmdesátých let vládl 
největší cenzor herního průmyslu. 


Mortal Kombat 


WINS“ 00 


WINS“ 00 
STŘINER TEVNEE 


STRYKER WINS 


Mortal Kombat byl pro své 
v Německu nejen zakázán, ale c 


z distribuční sítě a následně zkonfiskov 


Vydávání her na konzolích funguje trochu 
jinak než na PC či osmbitiech. Počínaje NES byl 
totiž zaveden velmi přísný systém licenčních 
poplatků a schvalování titulů, který si konzole 
ponechaly dodnes. V podstatě se jedná o to, že 
hru na konzoli lze vydat jen se svolením jejího 
Výrobce (mnohdy je samotná výroba her na car- 
tridgích či CD centralizovaná) a po zaplacení 
licenčního poplatku. V případě Nintenda je 
ovšem součástí i velmi podrobný schvalovací 
proces, při kterém se zjišťuje, zda hra neobsa- 


Thrill Kill 


ativnímu přístupu společnosti Electronic 


očkavým hráčům 


huje žádné nežádoucí prvky. Definice toho, co je 
nežádoucí, je ovšem poněkud zmatená 
a postavená na hlavu (viz případ Maniac 
Mansion). Nintendo navíc postupem času 
muselo v mnoha směrech ustoupit, protože 
mnohé brutálně zcenzurované hry (například 
Mortal Kombat, ve kterém nebyla ani kapka 
krve a zmizela většina fatalit) dopadly v prode- 
jích katastrofálně. | tak ale zůstává Nintendo of 
America (je nutné zdůraznit, že brutální cenzu- 
ru provádí americké, nikoliv japonské Nintendo) 
jedním z největších herních cenzorů. 


Giants: Citizen Kabuto 


Hráli jste Giants: Citizen Kabuto? Pak vězte, že 


Delphi byla původné nahoře bez, jak je jasně vidět ze 


taršího SCI 


Cenzura přichází na PC 

S příchodem devadesátých let si skutečná 
cenzura začala pomalu klestit cestu i do světa 
PC. Jedním z prvních slavných případů byla 
„čistá“ verze Duke Nukem 3D prodávaná v řetěz- 
ci obchodů Wal-Mart, ze které byly odstraněny 
například nahé tanečnice v barech a některé 
další „nevhodné“ pasáže. Jen o rok později se 
objevil snad nejslavnější případ britské cenzury — 
Carmageddon, který byl na ostrovech vydán 
v „zeleném“ provedení — chodce tu nahradily 
zelenokrevné zombie. Podobná omezení se 
postupně stala poměrně běžnými, stejně běžný- 
mi a dostupnými se však staly i patche, které hru 
opětně „navrátí“ do původního stavu. 


Thill Kill nebyl 
„Na základě zhodnocení hry se společnost 


EA rozhodla, že Thrill Kill nevydá, a zároveň, že 
hru neprodá jiné společnosti. Máme pocit, že 
obsah hry není přijatelný bez ohledu na to, kdo ji 
vydá.“ Těmito slovy pohřbil herní gigant v pod- 
statě hotový titul pro PSX. Thrill Kill byla skuteč- 
ně násilná hra, to ale nic nemění na tom, že EA 
se poté, co ji získali v rámci odkoupení aktiv 
Virginu, v podstatě rozhodli ji zlikvidovat. Hra 
sice nikdy oficiálně nevyšla, přesto ale byla šíře- 
na mezi piráty. Nechci zde polemizovat o tom, 
zda byl Thrill Kill hrou hodnotnou či nikoliv, fak- 
tem ale je, že způsob, jakým se v EA zachovali, 
je alarmující. 


O co jste možná včera přišli? 

Cenzura a zejména autocenzura se občas 
objeví na místě, kde bychom ji ani nečekali. 
Například v americké verzi Giants: Citizen 


/hě M0 


) 


1990: PŘÍPAD MANIAC MANSION 


Jedním z nejslavnějších příkladů totální fobie, 
kterou trpí Nintendo of America, je příběh kon- 
verze slavného Maniac Mansion na Nintendo 
Entertainment System (NES). 

Maniac Mansion, první point'n'click adventura, 
byl původně vydán pro Commodore64 
a Apple II. Záhy se ale stal obrovským hitem, 
a tak kromě konverzí na jiné počítačové plat- 
formy (mj. i PC) přišla na přetřes i verze pro 
v USA tehdy velmi úspěšný NES. 

Práce na konverzi započaly zjara 1990. Už od 
počátku bylo jasné, že se nebude jednat jen 
o úpravu hry pro hardware NES, ale že bude 
hru nutné poupravit i po stránce obsahové. 
NES byl přece jen směřován na mladší obe- 


ki 


censtvo, a proto programátoři sami po dohodě 
s Ronem Gilbertem odstranili některé drsnější 
pasáže, například „The meteor is going to be 
pissedl“ (Meteor bude nasranejí) bylo nahra- 
zeno mnohem uhlazenějším „The meteor is 
going to be madl“ (Meteor bude naštvaný!). 
Tím ale „úpravy“ zdaleka neskončily. První 
překvapení čekalo programátory, když je 
Howie Rubin ze společnosti Jaleco, která 
měla NES verzi vydávat, varoval, že nejhorší 
slovo, které může „schvalovací“ oddělení 
Nintenda ve hře najít, je „kill“. Většina her na 
NES byla na vraždění a ničení založena — 
a jeho zobrazení a vykonávání je tedy napros- 
to v pořádku. Slovo samotné bylo ovšem 
zapovězeno a jak se později ukázalo, byla to 
přesná ukázka pokrytectví Nintendo of 
America. 

V MMbbylo několik automatových her, z nichž 


jedna se jmenovala Kill Thrill. Autoři proto 
vymysleli náhradní název Muff Diver (nepoda- 
řilo se mi najít český ekvivalent, který bych 
sem chtěl napsat, ale vězte, že to souvisí 
s orálním sexem :-), aby záhy zjistili další pod- 
mínku Nintenda: „Nintendo neschválí žádné 
cartridge se sexuálně explicitním či nesluš- 
ným obsahem.“ A tak se hledal název nový. 
Tehdejší předpisy Nintenda byty vůbec zvlášt- 
ní — výslovně kupříkladu zakazovaly herní 
princip, ve kterém postava ovládaná hráčem 
někoho zabila, následně vzala jeho peníze 
a koupila si za ně nové zbraně. Přesto ale 
mnoho tehdejších her pro NES obsahovalo 
přinejmenším v přeneseném smyslu přesně 


tuto formuli. Douglas Crockford, který vedi 
celou konverzi hry, proto sepsal seznam věcí, 
o kterých si nebyj jist, že „projdou“, a předal je 
lidem z Jaleco — byl ujištěn, že je to v pořád- 
ku, a tak hru dokončil a poslal na schválení do 
Nintenda. 

O měsíc později přišla reakce z Nintenda. 
Prvním „proviněním“ byla scéna z koupelny, 
kde byl nad vanou nápis „for a good time 
EDNA 3444“ (pokud si chcete užít, volejte 
EDNU 3444). Majitelé Nintenda si ale zjevně 
užívat nesmějí, a tak byl nápis nahrazen za 
„call Edna 3444“. 

Další problematickáou pasáží byla věta, ve 
které Dr. Fred pronese k Sandy: „Getting your 
pretty brains sucked out“ (Vysajeme tvůj 
pěkný mozeček.) Šlo tu o hrozbu mladé ženě, 
nebo o nepřijatelné poškození vitálního orgá- 
nu? Nikoliv, to jen popis aktivity byl podle 


Nintenda příliš detailní, stačilo zaměnit výraz 
suck out (vysát) za remove (odstranit). 
V podobném duchu se neslo odstranění pla- 
kátu „Disco Sucks“ (Disko je na prd) z jedné 
z obrazovek. 


Mezi nepřípustné byla zařazena i věta „Well, 
Mommy, about him. Well, Mommy, I'm worried 
He hasn't eaten in 5 years. YEAH, SO and 
he's been bringing those bodies, and he carri- 
es those bodies to the basement at night.“ 
(No, maminko, mám o něj strach. Víš mami, 
on nejedl už 5 let. No a navíc sem pořád nosí 
ta těla. Pořád v noci nosí do sklepa ta těla.) 
Maniac Mansion byl parodií na frankenstei- 


novské téma, nic víc a nic míň neměla ona 
věta znamenat. Nintendo ji ale ve hře nechtě- 
lo, protože prý vyvolávala dojem, že Dr. Fred 
se těly živí. Doslova kanonáda kritiky se sne- 
sla na (mírně sodomisticky dominantní) posta- 
vu sestry Edny. Věty, které pronáší při zamče- 
ní chlapce ve svém pokoji: „| should have tied 
you to my bed cutie...“ (Měla jsem tě přivázat 
ke své posteli, cukroušku...), nebo dívky: „You 
are Lucky you aren't a boyl“ (Máš štěstí, že 
nejsi chlapeci), byly nahrazeny nesmysly 
typu: „Tady budeš v bezpečí, dokud si pro tebe 
nepřijde policie...“ nebo „Počkej si, až budu 
mluvit s tvojí matkoul“ 

Douglas Crockford původně chtěl, aby si 
Edna udělala legraci z dogmat samotného 
Nintenda a řekla: „Zasloužíš zabít, ale já 
věřím, že je špatné vzít někomu život,“ ale 
nakonec od toho ustoupil, jak sám říká, proto- 


že by to mohlo být chápáno jako náboženské 
vyjádření, a spojovat tak hru s „rasovými, 
náboženskými nebo etnickými skupinami“, 
což je pochopitelně též zakázáno. Opět se 
dostáváme k typickému paradoxu Nintenda 
oné doby — je v pořádku klátit příšery stovka- 
mi fireballů, ale není zdaleka jisté, zda je 
možné takovou činnost přímo ve hře kritizovat. 
Vedle odstranění těch nejslavnějších hlášek, 
jako například (opět sestra Edna): „Je tohle 
úchylácký telefonát? Neslyším tam žádné 
těžké vzdycháníl Počkejte, předvedu vám, jak 
se to správně dělá“ bylo nutné změnit 
i mnoho pozadí obsahujících „nahotu“, při- 
čemž v jednom z případů se jednalo o klasic- 


kou antickou sochu Venuše. 

Snad nejkurióznější byla ale vůbec poslední 
poznámka Nintenda „Jak tomu máme rozu- 
mět?“ Týkala se závěrečných titulků, v nichž je 
zmiňován NES SCUMM systém. Pravda, dalo 
by se to přeložit i jako šmejdský systém NES, 
každý, kdo měl ale s Maniac Mansion co do 
činění, věděl, že SCUMM znamená Script 
Creation Utility for Maniac Mansion. 

A tak zatímco byly odstraňovány desítky slav- 
ných hlášek a retušována různá pozadí, 
zůstalo ve hře několik opravdu odporných 
scén, které Nintendu ani trochu nevadily. | ve 
verzi pro NES je například možné uvařit křeč- 
ka zaživa v mikrovince. Ron Gilbert to lakonic- 
ky komentoval slovy: „Koneckonců, to je přece 
pouhé násilí.“ 

A tak byla zprzněna další konverze hry pro 
Nintendo. Nebyla ale ani první, ani poslední. 
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ZEPTALI JSMÉ SE... 


Slavomíra Pavlíčka, ředitele firmy Bohemia 
Interactive, na to, jak je to s prodejem a pří- 
padnou cenzurou her u nás. 


Je maloobchod při prodeji her v naší 
republice nějak omezován? Platí u nás 
nějaká oficiální regulace, nebo alespoň 
doporučení týkající se prodeje určitých 
titulů dětem či mladistvým? 

V České republice, na rozdíl od některých 
evropských zemí — jmenujme především 
Velkou | Británii a kauzu se hrou 
Carmageddon, která nesměla být prodávána 
ve verzi s červenou, lidskou krví — neexistují 
žádná oficiální omezení v prodeji více či méně 
násilných her. Zůstává tedy především na zvá- 
žení zákazníka, do jaké míry je ochoten tole- 
rovat násilí nebo vulgární výrazy v té či oné 
dané hře. Trh s počítačovými hrami je v sou- 
časnosti už tak rozmanitý, že si vybere oprav- 
du každý, a nikdo tedy není nijak omezován. 
Pokud chce někdo hru bez násilí, koupí si 
Raymana nebo Pro Rally, když si chce zahrát 
opravdovou akci, nabídnou mu v maloobcho- 
dě Half-Life či Undying. 


Pokud ne, řídí se prodavači nějakými jiný- 
mi doporučeními? Například značením 
ELSPA? 

To se samozřejmě obchod od obchodu liší. 
My, v Bohemia Interactive, nevydáváme jaké- 
koli doporučení nebo nedoporučení, jestli hru 
mladistvým a dětem prodávat či nikoli. Ve vel- 
kých hypermarketech žádné prodavače 
u pultů s počítačovými hrami nenajdete, takže 
rozhodnutí zůstává jen a jen na zákazníkovi. 
Proto také doporučujeme všem koncovým 


Kabuto byly na poslední chvíli udělány dvě 
změny, jejichž cílem bylo získat nižší rating (viz 
dále). Delphi tak byla přepracována z původní 
verze nahoře bez na oblečenou a barva krve 
byla změněna na zelenou. Hra přesto dostala 
rating „mature“ (dospělí) a záhy po vydání byl 
k dispozici i patch pro přebarvení krve zpět na 
červeno. 


Banning 

Nejvyšší formou cenzury je pochopitelně 
zákaz prodeje hry v té či oné zemi. Pro příkla- 
dy přitom nemusíme chodit příliš daleko — již 
sousední Německo má poměrně bohatou his- 
torii zákazu PC her, která se začala psát 
v roce 1994 umístěním Wolfensteina 3D na tzv. 
„index“. Index, který vede spolkový úřad BPS, 
neznamená totální zákaz, ovšem omezuje 
prodej na plnoleté a zakazuje hru vystavovat 
v obchodě. To ale nebyl konec honu na Wolfa. 
Krátce nato byly všechny kopie v obchodech 
zabaveny na základě paragrafu 131 trestního 
zákona, který zakazuje propagaci násilí 
(Wolfenstein tedy nebyl zakázán kvůli nacistic- 
kým symbolům, jak se často mylně uvádí). 


spotřebitelům, aby spíše navštěvovali specia- 
lizované prodejny, až již sítě JRC či jiné, kde se 
jim jistě dostane té nejlepší odborné pomoci 
ve výběru hry. Ze zkušeností víme, že proda- 
vači v těchto prodejnách přihlížejí k hodnoce- 
ní ELSPA, nikterak striktně se jím však neřídí. 
Konečné rozhodnutí stále leží jen a jen na 
zákazníkovi. Co se mladistvých týče, je spíše 
na rodičích, jaké hry svým ratolestem hrát 
dovolí a jaké ne. 


Jaký je váš názor na prodej některých her. 
Sami nepředpokládáme, že jsou hry, které 
by měly být zcela zakázány, ale myslíte, že 
Jsou tituly, které by například neměly být 
běžně vystaveny? 


Nejsem člověk, který by jakkoli obhajoval 
násilí ve hrách, právě naopak. Mnohem raději 
prodáváme hry a výukové programy, které 
jakýmkoli způsobem podporují rozvoj osob- 
nosti, myšlení a tvořivost. Bohužel český trh je 
na tom, stejně jako celosvětový, přesně opač- 
ně. Nejprodávanějšími hrami zůstávají ty, které 


násilí — a to v nemalé míře — obsahují. 
Vzpomínám si na dobu prvního Carmaged- 
donu, kdy jsme odmítli v první vlně tuto hru 
vůbec dovézt, avšak reakce zákazníků nás 
donutila názor změnit. 


Na druhou stranu bych považoval za mnoho- 
násobně větší zlo zpravodajství TV Nova 
a jejich „přímé přenosy“ z tragických autoha- 
várií či hyenismus některých periodik. 


Co se prodeje týče, nevidím jediný rozumný 
důvod pro zákaz prodeje jakékoli hry. Násilí je 
všude kolem nás, v kinech, divadlech, literatu- 
ře, internetu, ale co je nejhorší, i v běžném 
životě. Rozhodně bych, být našimi zákonodár- 
ci či novináři, věnoval více času potlačování 
tohoto pravého násilí a ne toho, když si lidé 
pouze na násilí hrají. 


Zaznamenali jste někdy stížnost ze strany 
rodičů na přílišnou násilnost nějaké hry? 
Stížnost v pravém slova smyslu nikoli. 


Pozorujeme pouze — a to si myslím, že je 
správné, neochotu rodičů velmi násilné hry 
pro své děti kupovat. Zde je přesně ten regu- 
lační ventil, který má fungovat. Pouze rodiče 
musejí rozhodnout, zdali jsou jejich syn nebo 
dcera způsobilí hrát hru, ve které se násilí či 
Vulgarismus nalézá. V jednom případě zazna- 
menalo JRC anonyrmní dopis jednoho z odbě- 
ratelů jejich katalogu, který napsal: „Místo pro- 
deje takových her byste se měli zabývat spíše 
prodejem výukových programů.“ Jen podotý- 
kám, že v prodejních sítích jsou vedle her také 
výukové programy a rozhodně ne v malém 
množství. 


Odstraňovali jste někdy z některé české 
hry či překladu hry výrazy či scény, které 
jste z nějakého důvodu považovali za 
nepřijatelné? Pokud ano, pak jaké? 

Nikdy a žádné. Bohemia Interactive není 
výrobcem, ale pouze distributorem her. Nikdy, 
a to především ve chvíli, kdy hru lokalizujeme, 
se nesmíme odchýlit od základního konceptu 
hry. Je to nepřijatelné a je to v rozporu 
s licenčními podmínkami od zahraničního 
distributora. A navíc, dokážete si představit, 
jak by bylo technicky realizovatelné odstraně- 
ní jakékoli scény, např. z hry Gunman: 
Chronicles, která nám připadá drastická? 
Odpovím vám. Je to nemožné. Opět opakuji. 
Je pouze na zákazníkovi, jakou hru si chce 
zahrát, jestli akční střílečku, nebo pohodovou 
adventuru. U dětí záleží pouze na jejich rodi- 
čích, jak daleko jsou ochotní násilí ve hrách 
tolerovat. 


Wolfenstein 3D 
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ným nacistickým symbolům 


Stejný osud, tedy konfiskace, postihl krátce 
nato i Mortal Kombat. Zdálo by se, že zákazy 
a konfiskace některých akčních her jsou to nej- 
horší, co může německé hráče potkat, možná 
ale bude hůř. V některých spolkových zemích 
totiž byly na základě platných zákonů zakázá- 
ny herny Ouasar Laserdome (obdoba 
LaserGame) i paintballová hřiště. Počítačové 
hry byly zatím ponechány stranou, může být 
ale jen otázkou času, kdy začnou mizet 
z heren některé automaty a hraní Counter- 
„Striku se stane ilegální činností. Německo ale 
není jediným státem, kde jsou zakazovány hry. 
Distribuce některých titulů byla zakázána napří- 
klad v Austrálii (Postal), Turecku (Pokémon), 
Argentině, Španělsku a dalších zemích. 


Rating 

Zatímco zakazování her či dokonce jejich 
konfiskace jsou prozatím spíše okrajovou zále- 
žitostí, rating — tedy jakési známkování her pro 


Postal 


prodej od určitého věku — je běžný po celém 
světě. V současné době existují dva hlavní 
ratingy americký ESRB a evropská ELSPA, 
kterou v některých zemích Evropské unie dopl- 
ňují místní kontrolní orgány. 


Rating je ovšem často pouze doporučení 
a nikoliv zákonné omezení. Znamená to, že 
záleží na prodavači, zda se jím bude řídit, 
a pokud tak neučiní, nemůže být postižen. To 
platí mimo jiné i u nás — není zde žádný míst- 
ní systém hodnocení či značení, a proto hry 
obvykle přebírají evropský rating ELSPA, 
který ale, jak už bylo řečeno, není závazný. 


I v zemích, kde je rating závazný, je jeho 
účinnost diskutabilní. Jednak díky pirátství, 
ale i kvůli způsobu, jakým jsou hry známko- 
vány. V mnoha případech se hodnotí (tedy 
hraje) pouze malá část hry a kompletně je 
prostudován pouze text. Často se tak stává, 


Daggerfall 


nermanna ědčí, že 
minulost vzal na mušku, byl 


l 


že některé hry dostávají zcela nepochopitel- 
ně označení 18+, nebo naopak 12+. Zcela 
kuriózní zemí jsou pak Spojené státy — 
zejména věčný bojovník za cenzuru a zákaz 
počítačových her senátor Liebermann občas 
překvapí svými výpady proti relativně nevin- 
ným hrám, jako byl například Daggerfall. 


Cenzura v jakékoliv podobě je věc nepřija- 
telná. Naštěstí se zdá, že možnost odvolat se 
na základní lidská práva (obrovskou sílu má 
v tomto případě americký první dodatek), 
dává hernímu průmyslu možnost, držet si 
nejdravější cenzory od těla. Na druhou stranu 
je tu ale stále více autocenzury, která se 
často uplatňuje ve zcela zbytečných přípa- 
dech, jako jsou Giants. S ratingem je to 
o něco složitější. Osobně se domnívám, že 
rating sám o sobě je věcí dobrou a smyslupl- 
nou, ovšem díky způsobu, kterým se momen- 
tálně provádí a prosazuje, se jeho smysl 
prakticky ztrácí. 


Lukáš Erben 
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PORNO NA PS2 


Nedávno se společnost Sony nechala 
slyšet, že zabrání vydávání interaktiv- 
ních © pornografických © titulů © pro 
PlayStation 2. Toto prohlášení přišlo 
v reakci na prohlášení společnosti Vivid, 
která právě takové tituly hodlá nabízet 
mimo jiné i pro PS2. Tvrzení Sony se 
ale ukázala jako poměrně děravá, pro- 
tože Vivid hodlá své tituly vytvořit pouze 
jako interaktivní DVD, která na PS2 bez 


jakýchkoliv problémů fungují, ale pro 
jejichž vydání není třeba svolení Sony. 
Porno na PS2 tedy bude. 


AHO.LS ši 


Hlavní cena, kterou věnoval náš štědrý 
sponzor firma Creative, už má svého 
majitele, kterým je: 

Petr Dostál, Plzeň 


Originální počítačové hry putují na adre- 
sy těchto výherců: 

Martin Švehla, Ústí nad Labem 
Miroslav Pavlíček, Libčice nad Vltavou 
Tomáš Fučík, Kadaň 


Z celoročního předplatného našeho 
magazínu se může radovat následujcí 
pětice šťastlivců: 

Tomáš Kalvoda, Jablonec nad Nisou 
Miloš Vodrážka, Sedlčany 

Dalibor Musil, Pardubice 

Vlasta Valterová, Příbram 

Petr Uhlíř, Neratovice 


O deset propagačních předmětů rovněž 
dodaných naším sponzorem se mezi 
sebou podělí: 

Martin Verner, Praha 9 

Roman Kašpar, Karlovy Vary 
Tomáš Křivánek, Praha 5 

Michal Šnajdr, Jihlava 

Aleš Havlát, Ochoz u Brna 

Tomáš Bartuněk, Řevnice 
Miroslav Hloušek, Mladá Boleslav 
Veronika Haboňová, Varnsdorf 
Josef Šustek, Frýdek-Místek 
Ludmila Petrová, Bruntál 


VA 
VÝSLEDKŮ 
GAMMY 2001 


S úlevným výdechem vám můžeme sdělit radostnou 
novinu. Nyní již známe jména pěti nejoblíbenějších 


titulů loňského roku zastupující základní herní žánry, 
o kterých jste rozhodli svým čtenářským hlasováním. 
Současně s nimi ovšem můžeme poblahopřát všem 
šťastným výhercům, kteří se mohou radovat z atrak- 
tivních cen. Pro podrobnější statistiky i další informa- 
ce můžete zavítat na stránku 
www.gamestar.cz/gammy. 


CREATIVE 


WWW. .EUROPE.CREATIVE.COM 


Žánr akčních her se u hráčské veřej- 
nosti těší snad největší oblibě a pozor- 
nosti. Přesto se v průběhu loňského 
roku neobjevila žádná zaručená „akční 
pecka“, která by si vysloužila tak 
výsadní multiplayerové postavení, jako 
se to povedlo dvojici Ouake /II Arena 
a Unreal Tournament. Cenné zlato si 
tak se svými 293 hlasy zaslouženě 
vydobylo svěží dílko Warrena Spectora 
(autora koncepčně velmi podobného 
System Shocku 2), výborný mix napí- 
navé akce, silného příběhu a skvěle 
funkčních adventurózních prvků Deus 
Ex. Se ztrátou více než sta hlasů se za 
jasnou jedničkou umístila sličná vládní 
agentka Kate Archerová ve svém vel- 
kolepém first person dobrodružství No 
One Lives Forever. Tvůrce hry Giants: 
Citizen Kabuto bronzová medaile jistě 
potěší, ale jsem přesvědčen o tom, že 
kdyby svůj výtvor vrhli na trh o něco 
dříve, a čas tedy mohl prověřit kvality 
jejich lehce schizofrenní akční pecky, 
výsledné umístění mohlo být minimál- 
ně o jeden stupeň lepší. 


Zato na poli strategickém se to 
nadějnými adepty jen | hemžilo. 
Přestože největší počet hlasů (245) se 
za jistě vydatné pomoci nabroušené 
čepele své ostré katany povedlo suve- 
rénně vybojovat lehce orientálnímu 
počinu Shogun: Total War a stříbro při- 
padlo netradiční simulaci „lidského 
života“ z dílen Electronic Arts s názvem 
The Sims, mačkanice na třetím postu 
byla vzácně vyrovnaná. Takřka stejný 
počet hlasů nasbíraly starověký Zeus: 
Master of Olympus a temně rudý CáC: 
Red Alert 2. Některé věci se prostě 
nikdy nezmění. Starý bitmapový engi- 


ne série Command 4 Conguer je asi 
jednou z nich. V řadách tleskajících se 
pod stupni vítězů tísnil i po všech strán- 
kách výtečný, ale přece jen krapet 
obtížný Sudden Strike spolu s dalšími 
ambiciózními, leč neoceněnými projek- 


ty. 


Z národa chrlícího hvězdy meziná- 
rodní hokejové ligy jako na běžícím 
pásu nemohla vítězně vzejít jiná hra 
než právě NHL 2001 (297 hlasů). 
Přestože dlouholetá vytrvalost, se kte- 
rou nás každý rok sportovní divize 
Electronic Arts oblažuje novou verzí 
masově oblíbených sportovních simu- 
lací, nedává příliš mnoho místa k revo- 
lučním inovacím, tvůrci NHL 2001 nás 
přesvědčili, že stále ještě lze pokračo- 
vat dál. To se bohužel ani zdaleka 
nepodařilo jejich stájovým kolegům 
majícím na svědomí minimálně invenč- 
ní pokračování fotbalové série FIFA. 
O jednoznačně odmítavém postoji her- 
ního publika svědčí jak zklamané 
recenze herních publicistů, tak i mini- 
mální pozitivní ohlasy z řad samotných 
hráčů. Stříbrné vavříny si tak na svých 
pekelně rychlých kolech odvezl počin 
Geoffa Crammonda, výtečné Grand 
Prix 3, které svými hlasy podpořilo 182 
čtenářů. Ve oblaku zvířeného prachu 
zůstaly stát tituly jako Need for Speed: 
Porsche 2000, Midtown Madness 2 
a řada dalších. 


V žádné jiné kategorii nebylo jasněj- 
šího vítěze než v případě rubriky 
Adventure/RPG. Diablo II (360 hlasů) 
nedovolilo svým sokům se ke svému 
výsadnímu a neotřesitelnému postave- 
ní ani přiblížit. Přestože poněkud kon- 


troverzní druhé pokračování Diabla 
bylo podle našeho názoru hráči přijato 
až příliš nekriticky, nic to nemění na 
tom, že za ním jeho největší soupeř, 
kterým bylo neuvěřitelně rozsáhlé 
RPG „ze staré školy“ Baldur's Gate II: 
Shadows of Amn, zaostal o celou polo- 
vinu hlasů. Slušně dopadla i u nás 
distributory neoprávněně opomenutá 
adventura The Longest Journey, pro 
kterou hlasovalo 124 z vás. Zcela mimo 
hranici zájmu vypadly „veselé české 
adventury namluvené slavnými český- 
mi hvězdami showbyznysu“, což nás 
jenom utvrdilo v tom, že čeští hráči už 
dokáží bez vlasteneckého zaslepení 
ocenit skutečnou kvalitu. 


Simulátory obecně nepatří k hráči 
nejvíce vyhledávaným herním žánrům. 
Tezi o jejich náročnosti, obtížnosti 
a hlavně absolutní nezábavnosti se 
podařilo vyvrátit vzdušnému pirátovi 
Nathanu Zacharymu, hlavnímu hrdino- 
vi hry Crimson Skies. Neuvěřitelných 
298 hlasů, které jste přiřkli na jeho 
účet, je důkazem toho, že vykročení 
Microsoftu do oblasti „top-class“ herní- 
ho průmyslu bylo více než šťastné. 
Originální přístup, skvěle navržené 
mise a nebetyčná hratelnost — tyto 
devizy, kterými Crimson Skies bohatě 
oplývají, dávají tvůrcům her jasně na 
srozuměnou, jak by asi měl „simulátor 
pro široké masy“ vypadat. Combat 
Flight Simulator 2 (152 hlasů) 
i MechWarrior 4: Vengeance (101 
hlasů) — mimochodem oba z produkce 
Microsoftu — zaujaly čestné druhé 
a třetí místo. 
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Prožij to na vlastní kůži! Připoj si reproduktorky 
Creative Cambridge SoundWorks? SW Digital 

ke svému PC, televizi, DVD, CD nebo MP3 přehrávači 
či jakémukoli jinému audio zařízení s digitálním SPDIF 
nebo analogovým výstupem... a vychutnej si přirozený 
panoramatický zvuk se superbohatými basy. WWW.EUROPE.CREATIVE.COM 
Navštivte naše www stránky s adresou 

http://www.europe.creative.com. 
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INSIDE [ši 


Před několika lety mnozí 
pochybovali o šancích 
Microsoftu prosadit se na 
herním trhu. Pochybnosti 
v poslední době ale 
vystřídaly spíše zvídavé 
otázky — jaké je to uvnitř 
herní divize Microsoftu? 
Na jaké hry se můžeme 
těšit a co máme očekávat 
od Xboxu? Na tyto i další 
otázky jsme hledali odpo- 
věď na Gamestocku, herní 
konferenci, která se koná 
- dalo by se říci pravidel- 
ně - na konci zimy v sídle 


Herní „MS“ událostí číslo jedna pro nadchá- 
zející měsíce je uvedení Xboxu, a není proto 
divu, že nová konzole byla hlavním tématem 
také na Gamestocku, Vedle Xboxu tu bylo 
pochopitelně k vidění i několik očekávaných 
titulů pro PC, nehledě na to, že je pravděpo- 
dobné, že mnohé hry pro Xbox nakonec spat- 
říme díky velmi snadné přenositelnosti i na PC 
(i když Microsoft prohlašuje opak). V nepo- 
slední řadě jsou hry po Xbox do značné míry 
ukázkou technologie, na kterou se mohou 
těšit i majitelé PC — grafický čip nové konzole 
má totiž velmi blízko k NV20, novému grafic- 
kému procesoru (GPU) nVidie, který by se 
měl na trhu objevit (pravda za pro většinu 
z nás těžko stravitelnou cenu) i přes menší 
zpoždění v nejbližších týdnech. Tím chceme 
říci zejména to, že dění okolo Xboxu a tituly 
S ním spojené jsou zajímavé i pro ty majitele 
PC, kteří o jeho koupi do budoucna neuvažují. 


softwarového giganta E To ovšem neznamená, že by Microsoft 
na chladném americkém nechystal žádné nové tituly pro PC, vedle těch 
severozápadě v dříve oznámených, jako je Dugneon Siege či 
Redmondu. Train Simulator, byly poprvé předvedeny 


Vedle prezentace jednotli- 
vých herních titulů byly jed- 
nou z nejzajímavějších částí 
Gamestocku dvě panelové 
diskuze s vývojáři na téma 
Budoucnost PC her a Ma- 
sový trh. 


Skutečný Xbox k vidění stále 
nebyl — bylo sice možné osahat si pro 
totypy konzole, ty ovšem neobsahova 
ly elektroniku, mimo jiné i proto, že 
zvukový čip vyvíjený nVidií stále ještě 
není dokončen. Skutečné Xboxy se 
tak skrývaly v klasických PC skříních 


vyzbrojených originálními gamepady 
(ty už hotov 
„Alpha 2 s 
výkonem finální konzole 


sou) a označované jako 


polovičním 


I přes poloviční výkon bylo na co se 
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i další PC-only novinky, které vám spolu s tím 
nejzajímavějším ze světa Xboxu ve stručnosti 
představíme na následujících řádcích. 


Kdy už konečně bude... 

To je asi první otázka, která napadá většinu 
herní veřejnosti ve spojení s Dungeon Siege. 
Akční RPG Chrise Taylora (Hardball II, Total 
Annihilation), která slibuje zkombinovat to nej- 
lepší z Diabla a Baldur's Gate s detailním troj- 
rozměrným světem vypadá sice každým 
rokem lépe a lépe, leč stále nevychází 
(poslední ohlášený termín je podzim 2001). 
Verze hry. předváděná na letošním 
Gamestocku byla vskutku téměř dokonalá — 
3D prostředí nejenže je neuvěřitelně detailní, 
ale zároveň i neskutečně živé — počínaje 
výborně animovanými postavami a potvorami 
a konče stromy v lese ohýbajícími se ve větru. 


mistrně imitoval v reálném čas 

t Gotham 

Fuzion 

y a Amped. Zatímco Nightcaster 
n Frenzy a Azurik 

nápady založené před 

revoluční hry, n Oddworld a Proj ných schopnostech Ab 
1 by rozhodně neměly ujít vaší 


pozornost 


ká hra prodá novou konzoli Microsoftu 


ntace O rldu t 
ěrně rané stadium hry a abs 


zvuků (Muddokony 


jektu Sherry McKenna) absolutné fan 
tastická. Od grafiky samotné přes cho 
vání a pohyb Muddokonů i nového hrdi 
ny, „chobotničky“ Munche, geniální herní 
m na odliš 
Munche až 
po jízdu Munche na invalidním vozíku 


vše bylo naprosto báječné. Pokud něja 
bude to bezesporu nový Oddworld. 


Přestože má Project Gotham k dokon 


Zajímavé je i kompletně kofigurovatelné 
a velmi pohodlné ovládání, ohlášený editor 
pro tvorbu vlastních světů, který bude možné 
stáhnout zdarma z webových stránek, či sku- 
tečnost, že veškeré přechody ve hře (mezi 
interiéry a exteriéry či mezi jednotlivými 
oblastmi) jsou zcela plynulé, a neexistuje tedy 
cokoliv jako „nahrávací obrazovka“. Jedinou 
„špatnou“ zprávou tak pro některé z nás bude 
minimální konfigurace, která by se měla pohy- 
bovat okolo P II 400 a 128 MB RAM - na dru- 
hou stranu při dnešních cenách hardwaru by 
ani to nemusel být za pár měsíců problém. 


Přivítejte OBRy 

MechWarrior 4 byl i přes své akčnější poje- 
tí velmi dobře přijat, a tak není divu, že tým 
FASA Interactive, který byl před nějakým 
časem koupen Microsoftem (spolu s celou 
FASA, a tedy se všemi právy k jejich populár- 
ním světům Warhammer a MechWarrior), 
pilně pracuje na dalším titulu z tohoto prostře- 
dí. Tentokrát se jedná o nedávno ohlášené 
pokračování výborného MechCommandera. 
Druhý díl populární strategie již bude plně 3D, 
a nabídne tak vše, co známe z „klasických“ 
MechWarriorů, ovšem v pojetí čistě strategic- 
kém a taktickém. Ve hře samotné bude kladen 
důraz zejména na spolupráci různých druhů 
jednotek a týmovou taktiku. 


Od totálního nadšení až po naprosté zne- 
chucení, tak nějak by se dala popsat škála 
reakcí, které vzbuzuje Train Simulator. Do 
oblasti, která příliš často (přesněji řečeno 
prakticky vůbec) simulována není, se ovšem 
přímo v interním vývojovém týmu Microsoftu 
pustili s opravdovou vervou — osobně se tedy 
počítám spíše do první skupiny, i s ohledem 
na dávné vzpomínky na léta svého pre-digitál- 
ního dětství strávená u modelové železnice 
PIKO. Train Simulator je tím vším opravdu 
obdařen — vlaky dlouhými několik kilometrů, 


éf pro čení velmi daleko a není o ném známo 
mnoho podrobností, lze již nyní jedno 
značné prohlásit, že se jedná o nejlépe 
vyhlížející závodní hru za 

v reálných prostředích (Londýn 
Francisco, New York a Tokio). V 

aut včetné interiérů jsou térr 
chybné a prakticky totéž lze i 

středí, ve kterém se pohybu 

hry nebude podle všeho | 
klasickém závodění, ale na 

bonusů přidělovaných v průběhu celé 


ho závodu 


AGISNI 


které potřebují několikanásobek své 
délky k zastavení, detailní krajinou 
v různých prostředích i historických 
dobách (celkem šest různých prostře- 
dí), řízením provozu — je to prostě simu- 
lace skutečné železnice se vším všudy. 
Možná jsem úchyl, ale už se nemohu 
dočkat... 


Opravdobé Jumbo 

Přestože si mnozí hráči myslí, že 
civilní letecké simulátory jsou (podobně 
jako simulátory vlaků) pro pár bláznů, 
realita je přece jen poněkud odlišná. 
Není proto divu, že nový háv dostává 
i Flight Simulator, tentokrát ve verzi 
2002, která bude obsahovat nejen 
všechna světová suchozemská letiště, 
ale i většinu vodních přistávacích ploch 
(a tudíž i hydroplány). Krajina, zejména 
horské oblasti a města, bude modelo- 
vána mnohem věrněji, ať už díky přes- 
ným trojrozměrným mapám (v případě 
hor) nebo díky automatickému genero- 
vání městské zástavby (u měst). 


Zzoo0filie 

Obrovský úspěch RollerCoaster 
Tycoonu nedá mnoha lidem spát, patří 
mezi ně asi i Blue Fang Games, tým 
složený převážně z bývalých zaměst- 
nanců Papyru (odnož Sierry), který se 
pustil do další strategie z prostředí 
zábavních parků, tentokráte zaměřené 
do oblasti zoo. Grafika je na rozdíl od 
ostatních prezentovaných her klasická 
— tedy dvourozměrná, kreslená, což 
ovšem nic podstatného neznamená. 
Ani výběr čtyřiceti různých zvířat není 
zárukou kvality — záleží především na 
vyvážené hratelnosti a inteligenci hry 
i na rozumné obtížnosti, která má 
v podobných titulech tradici neskutečně 
gradovat. 


Halo jsem si záměrně nechal až nakonec 
Hra, o které toho bylo mnoho napsáno a i 

no, byla na Gamestocku předu 

vůbec poprvé v chodu a mohl si ji 

prakticky každý. Viděl 

tězil jsem a jsem zklamán. Halo s 


velmi pěkné, z toho, co j 


vidět a vyzkoušet, ale příli 


Pominu-li fakt, že se first person č 
absenci myši u Xboxu ovládala garr 
z pohledu PC hráče naprosto pří 

jevil jsem ani nic d 10, co by Halo 
vyvyšovalo nad jiné kvalitní akční hry. 


At žijí mutace! 

Sigma, nová a poměrně neotřelá 
realtime strategie, byla šéfem projektu, 
Alexem Gardenem (Homeworld), před- 
stavena jako hra zcela originální a neo- 
třelá. Nerad bych Alexovi křivdil, ale 
mám takový pocit, že jsem již něco 
podobného viděl (Evolva, Mutarium). 
Sigma je v podstatě realtime strategie, 
je z ní ovšem vypuštěn prvek správy 
zdrojů (těžba surovin apod.) a hlavní 
náplní je tu křížení různých (za běžných 
biologických podmínek ovšem nezkřiži- 
telných) druhů. Můžete tak stvořit kom- 
binace typu gorilokrab či zebrokobra, 
které se stanou účinnou a obávanou 
bojovou jednotkou, ale i zcela nepouži- 
telné tvory, jako je gorilonosorožec 
(nevím sice, v čem je gorilokrab lepší 
než gorilonosorožec, ale budeme 
Alexovi věřit). Celá hra je tedy postave- 
na na klasickém „co kdyby...“ dovede- 
ném do krajnosti. Pokud chcete slyšet 
můj názor, je to šílenost a může to 
dopadnout výtečně i katastrofálně, 
Ovšem vzhledem k tomu, že má ale 
Alex na kontě Homeworld, vidím šance 
Sigmy jako poměrně slušné. 


Tak to vše a mnoho dalšího byl 
Gamestock. Řádky, které čtete a které 
jsem s ohledem na probíhající uzávěrku 
psal na palubě DC-10 na lince Seattle- 
Amsterodam, berte tedy spíše jako 
předkrm pro další informace a preview, 
která naleznete v příštím čísle 
GameStaru. 


Lukáš Erben 
01G0093 


PS: Pohled na rudě žhnoucí diodu 
„zbývající energie“ mi dává právo koneč- 
ně jít spát. Tak nashle v příštím 
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Prodám zachovalého bojovníka na 
padesáté úrovni do hry EverAuest. Je 
milý, čistotný a hodí se k dětem. Cena: 
2 000 dolarů. 


Chtěli byste se před ostatními hráči 
vytáhnout vzácným lesklým brněním, 
mečem, který několika ranami skolí i ty 
novou postavou na vysoké úrovni s hro- 
madou vypilovaných dovedností? Žádný 
problém, ale bude vás to něco stát. 
Pokud se k těmto věcem chcete dopraco- 
vat jako většina hráčů, tedy vlastní pílí, 
pak si vyšetřete pěkných několik stovek 
hodin volného času. Pokud však tento 
nemáte, můžete si zmiňované věci obsta- 
rat i jinak. V tomto případě si však při- 
pravte peníze. Krom reálných předmětů 
se totiž na internetu dají sehnat i věci vir- 
tuální. Tedy vlastně něco, co ve skuteč- 
nosti vůbec neexistuje. A sehnat se dá 
skutečně cokoliv. Od přísad na kouzlení, 
které jsou k mání za pár drobných, až po 
celé účty s několika nabušenými postava- 
mi za bratru pár tisíc dolarů. Ale stejně 
jako tomu je s cheatováním, i tahle aktivi- 
ta, tedy prodávání předmětů a postav 
z MMORPG (Massively Multiplayer Only 
Role Playing Games) her, vyvolala na 
internetu celkem zajímavou diskuzi 
a donutila tvůrce her k zaujetí určitého 
stanoviska a podniknutí jistých nepopu- 
lárních kroků, jakým je například doživot- 
ní zákaz vstupu do hry. Ale pojďme se na 
celý fenomén podívat pěkně popořádku. 


Prodávání postav a předmětů je zále- 
žitost dnes již poměrně stará. Není zma- 
pováno, kdy proběhla první peněžní 
transakce týkající se virtuálního „majet- 
ku“, avšak v případě dnes prakticky nej- 
populárnějších dražeb na serverech typu 
eBay se dá o skutečném rozmachu mlu- 
vit teprve s příchodem Ultimy Online. 
Zpočátku nevinné obchůdky s rozličnými 
maličkostmi se postupně rozrostly ve 
vcelku slušný byznys pro ty jedince, kteří 


http://www.ebay.com/ 
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— výnosný byznyz pro podnikavé 


doslova „vychovávají“ své postavy jen 
proto, aby za ně následně získali slušnou 
sumu. Jen stěží se dá odhadnout celkový 
počet nabídek, ale pro ilustraci stačí pou- 
žít cifru ze serveru eBay, kde zájemci 
o nějakou tu maličkost mohou najít více 
než 2 000 různých nabídek pouze do 
Ultimy Online. Připočítáme-li k tomu ještě 
nějaká ta čísla za EverOAuest (290), 
Asheron's Call (1 100) a Diablo II (420), 
pak již není těžké si o velikosti tohoto byz- 
nysu udělat jakous takous představu. 


Jak již bylo řečeno, prodává se v pod- 
statě cokoliv, a tomu odpovídají i ceny. 
Nejméně, tedy něco kolem pár dolarů, 
zaplatíte za běžné věci (ingoty, přísady 


Ještě než se do celé záležitosti vložil Verant, 
byly věci z EverAuestu nejčastějším artiklem na 
internetových dražbách. 


Pokud byste se rozhodli obchodovat 
s postavami a předměty z on-line her, 
pak určitě nejprve zamiřte na server 
eBay. Má totiž jednoznačně největší 
počet nabídek, a to nejen v oblasti počí- 


tačových her. 


do kouzel, šípy apod.), které se prodávají 
ve větších počtech, přičemž není problém 
nakoupit za skutečné peníze i virtuální 
měnu. Za milionek zlaťáků zaplatíte něco 
mezi 20-50 dolary. Na opačné straně 
cenového žebříčku se pohybují postavy, 
resp. celé účty. Jejich cena samozřejmě 
závisí na kvalitách „zboží“, ale vejde se 
do rozmezí od několika desítek až po dva 
tisíce dolarů. To je zřejmě nejvyšší cena, 
která byla kdy za podobný artikl vyplace- 
na. Alespoň to tvrdí lidé z Origin Systems, 
tvůrci Ultimy Online. Je samozřejmě 
možné objevit i mnohem vyšší cifry, jako 


http://auctions.yahoo.com 


Nemalou šanci na získání nějakých 
těch drobností a postav do MMORPG 
her máte také ve virtuální aukční síni 
vyhledávače Yahoo. Stejně jako v přípa- 
dě eBaye tu však naleznete i zcela nor- 
mální zboží. 


příklad může posloužit případ účtu 
z EverOuestu se třemi postavami (barbar 
Ivl 50, druid Ivl 50 a nekromant Ivl 17), 
u něhož se nabídky vyšplhaly až do výše 
25 000 dolarů, ale obchod se většinou 
nikdy neuskuteční. 


Ale není všechno zlato, co se třpytí, 
a tak i tenhle vcelku nevinný obchod 
v sobě skrývá nejedno úskalí. Tím největ- 
ším je pravděpodobně anonymita, kdy 
zákazník dostává za své peníze slavného 
zajíce v pytli. To, zda opravdu dostal to, za 
co zaplatil, se většinou dozvídá až teprve 
po uzavření obchodu. Jsou známy přípa- 
dy, kdy lidé, kteří zaplatili několik desítek 
či stovek dolarů za „nadupanou“ postavu 
či skvělý meč, nakonec získali jen několik 
postav na první úrovni či zrezivělou dýku. 
A právě především díky těmto falešným 
transakcím se mezi nakupující a prodáva- 
jící postavili tvůrci her. Desítky telefonátů 
a e-mailů od podvedených účastníků 
aukcí je k tomu de facto donutily. 


A jaký je jejich postup? Vývojářská 
studia či vydavatelé MMORPG titulů 
nejsou názorově zajedno. Zatímco Origin 
Systems v zásadě proti aukcím věcí 
z Ultimy Online nic nemají a považují je 
za celkem samozřejmou věc propagující 
jejich hru, 989 Studios, Verant a Sony 
mají však opačný názor. Po zkušenos- 
tech s falešnými transakcemi se loni 
v létě ve Verantu rozhodli aukce zakázat 
a do licenčních podmínek, s nimiž každý 
musí souhlasit dříve, než hru vůbec nain- 
staluje (a mnoho lidí je tudíž vůbec 
nečte), přiložili větu upozorňující hráče, 
že prodej a aukce předmětů, postav 
a peněz z EverOuestu jsou zakázány. 
Porušení tohoto zákazu se trestalo 
různě. Od krátkodobých postihů přes 
vymazání postavy až po doživotní zákaz 
hraní na oficiálních serverech. Tento krok 
však aukce rozhodně nezastavil a hráči 
se proti tvrdým trestům začali bránit růz- 
nými metodami znemožňujícími identifi- 


http://www.paypal.com/ 


The way to send and 
receive money online 


Sign up for your FREE Personal Account! 


Jedna z nejpopulárnějších služeb pro 
bezpečný převod peněz, které lidé 
obchodující s předměty a postavami 
z on-line her používají. Pokud se chce- 
te nějakých obchodů účastnit, měli 
byste se zaregistrovat. 


gamezne 


game. 8 were OUTCK.cz 
r TOYOOVT 
- ZBTETEA) GameStar = 


kaci prodávajícího jedince, jako je kupří- hlédnout fakt, že tato aféra pomáhá pro- 
kladu poměrně běžné vymazání či jiná dejnosti EverAuestu. Ne sice v nějak 
úprava jména postavy a serveru, na enormních počtech, ale na internetových 
němž hraje. diskuzních fórech není problém objevit 
příspěvky jedinců, které k téhle hře při- 
A tak netrvalo dlouho a Verant přišel vedla zvědavost. Jednoduše chtěli okusit 
s novými obstrukcemi. Letos v lednu hru, kvůli níž jsou někteří ochotni oběto- 
firma Sony oficiálně požádala správce vat tisíce dolarů za jedinou postavu. 
serveru eBay, aby stáhl více než 4 500 
nabízených položek ze hry EverOuest. Vzhledem k tomu, že se zmíněná 
Důvodem bylo porušení licenčních pod- praktika nedá jedním dechem odsoudit, 
mínek a především porušení platných názory samotných hráčů na obchodování 
amerických zákonů. Podle nich je každý s virtuálním majetkem se vcelku pochopi- 
z předmětů ve hře (od jednoho penízku telně různí. Jedni jej odmítají jako odklon 
až po celé domy) majetkem vývojářského od pravidel žánru RPG, kdy si každý 
studia a ne hráče, tudíž je jeho prodej svou postavu vychová, jiní jsou absolutní- 
protizákonný. Tenhle krok byl již o pozná- mi zastánci, neb jim tato činnost přináší 
ní úspěšnější a počet nabízených položek zisky. Nejde o žádné miliony z velkocho- 
pro EverAuest se na eBayi snížil z něko- vů postav, ale přiznejte se, kdo z vás by 
lika tisíc na pár stovek, přičemž k před- nechtěl alespoň na chvíli vydělávat pení- 
ze hraním her? Pravděpodobně největší 
část hráčské obce prodávání předmětů 
toleruje, ale nikdy by nic nekoupila, ani 
neprodala. Prostě tento fenomén berou 
jako součást hry, a i když jej třeba v kout- 
ku duše odsuzují, nenamáhají se s kriti- 
kou. Ono by to totiž stejně nemělo valný 
smysl. Podle starého pravidla i v tomto 
případě platí, že tam, kde je poptávka, je 
i nabídka a cestu k sobě by si prodávají- 
cí a jejich zákazníci vždycky našli. 


Nemáte někdy pocit, že vás už neuspokojuje 
věčné vraždění botů, a máte chuť na opravdové 
lidské maso? Neříkejte, že ne! Cožpak si neumíte 
představit ten pocit, kdy místo plytké umělé inteli- 
gence porazíte ve hře skutečného člověka, kama- 
ráda z vedlejší ulice nebo třeba bráchu? 

Až dosud bylo možností, jak něco takového 
zkusit, pomálu. LAN party jsou náročné na orga- 
nizaci a při hraní na zahraničních serverech se 
budete potýkat jak s jazykovou bariérou, tak i se 
špatným spojením. 

Ale to je minulost! 

Teď byl v České republice spuštěn první český 
profesionální herní server, kde si můžete zapařit 
ty nejlepší hry! 

A nejen to, každý hráč zde má k dispozici 
detailní statistiky, kde může sledovat, jak si vede 
ve srovnání s kamarády, každý týden je pořádán 
turnaj o nějakou fešnou cenu (nehodila by se vám 
originálka Ouake Ill Areny nebo třeba Sound 
Blaster Live?), naleznete tady informace o kla- 
nech a mnoho dalšího. 

Ale to není to nejdůležitější, tím nejdůležitějším 
je, že se tady domluvíte česky a hlavně rychlost 
připojení je bezproblémová i pro klasické mode- 
misty, což je něco, co v české republice zatím 
nemá obdoby. 

A to jsme teprve na začátku, sledujte pravidel- 
ně tento sloupek, ve kterém vám budeme přinášet 
novinky ze světa GameZone, kde naleznete pro- 
stě vše, co potřebujete pro nářezovou on-line 
pařbu! 


A co vy? Láká vás vydělávání peněz 
hraním? Nebo jste skončili s Ever- 
Ouestem a chtěli byste zkusit, zda by se 
nenašel někdo, komu by se vaše stará 
postava líbila a vám by se alespoň trochu 
časnému ukončování probíhajících aukcí zúročily desítky hodin strávené hraním? 
dochází na požádání Sony dodnes. Proto Pak se ale připravte na to, že realizace 
také pod některými nabídkami najdete takového prodeje není snadná a budete 
odstaveček, v němž prodávající odkazuje si muset zařídit nějakou tu mezinárodní 
zájemce na svou e-mailovou adresu, pří- platební kartu typu VISA či MasterCard 
padně prohlašuje, že prodává pouze čas, nebo se rovnou stát členem organizace 
který vytvářením postavy (hledáním před- zajišťující regulérnost finančních transak- 
mětu) strávil, a ne žádný majetek. 


V současné době si drží primát v počtu nabíze- 
ných předmětů a postav Ultima Online. Na jedi- 
ném serveru je k mání přes 2 000 položek. 


Zapomeňte na přiblblé boty, venku čeká oprav- 
dové maso... 


Karel Papík 


Ať již jsou důvody Verantu a Sony pro Tomáš Varoščák 
hon na prodejce jakékoliv, nedá se pře- 01G0094 


http://www.gamingauctions.com/ http://www.playerauctions.com/ 
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Vidite-li v o obchodování zmiňovaném 


v článku perspektivní byznys, pak byste 
se měli podívat na tenhle dnes již nefun- 
gující server. Podle textu na hlavní strán- 
ce vám tahle doména může patřit za 
pouhých 1 000 dolarů 


Třetí a pravděpodobně poslední server, 
kde můžete získat či naopak výhodně 
prodat nějaké ty věcičky třebas 
z EverAuestu. Zajímavé je, že se zde 
najdou i inzeráty nabízející prodej za 
herní měnu 


Tak tahle stránka je tak trochu mimo 
téma, ale rozhodně stojí za zhlédnutí. 
Jedná se o jakousi parodii na 
EverAuest a najdete zde předemvším 
popis různých božstev. Jako příklad 
poslouží Classic Fool či Solo-Sex No! 
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VENOM 


Další taktická střílečka, tentokrát původem 
z nedalekého Východu. 


Už to tak vypadá, že ukrajinští frajeři hodlají dobýt svět počítačových her 
a podle všeho by se jim to mělo podařit. Jejich taktická 3D akce Venom má 
totiž všechny předpoklady pro to, aby se stala velkým hitem. | když je prav- 
da, že námět i styl hry není zrovna nijak originální. Všechno už tady vlastně 
bylo. Nejpříbuznější Venomu je asi Rainbow Six, ale napadnou vás asocia- 
ce i se Spec Ops nebo Hidden 8 Dangerous. Na druhé straně — co se dnes 
něčemu nepodobá, že? 


Venom poběží na enginu, vyvíjeném, speciálně pro tuto hru a nesoucím 
mnohoslibný název Vital Engine ZL. Ono „ZL“ neznamená něco jako „Zářící 
Lampa“, ale jedná se o iniciály autorů, kterými jsou ukrajinští mladíci Sergej 
Zabarijanskij a Roman Lut. O tom, že se jedná o engine skutečně velmi 
vitální, není třeba pochybovat. Jeho síla vyniká především v exteriérech 
a má jedinou drobnou chybku — nepodporuje softwarové renderování. Žádný 
velký problém by to neměl být, protože bez 3D karty dneska běhají leda tak 
digitální hodinky a my všichni snad už máme nějaký ten vařič od nVidie 
nebo jiných akcelerovaných vykutálenců v naší herní plotně. Už na testova- 
cím demu, které nabídli GSC Game World nedočkavcům na svých oficiál- 
ních stránkách (http://www.venom3d.com) a které ještě zdaleka nenabízí 
konečný obrázek o hře, je grafika praticky bezchybná a minimálně se vyrov- 
ná všem špičkovým 3D akcím poslední doby. Vida, už nás melou 
i Ukrajinci... No co, molodci, my zase máme Mrazíka, heč. 


I když se o to autory hry Venom nikdo neprosil, má tato taktická střílečka 
svůj — vcelku nosný — příběh. Odehrává se prakticky v současnosti, protože 
se během kampaně posuneme nejdál někam do poloviny našeho století. Na 
samém počátku jsou v hlavní roli astronomové, kteří na obloze objeví pode- 
zřelou kometu, řítící se velmi svižně na naši matičku Zemi. Nejdřív to dokon- 
ce vypadalo, že si do ní sedne a udělá z ní něco jako vesmírný nočník, ale 
naštěstí se katastrofické scénáře do puntíku nenaplnily. Přestože si to vla- 
satice nakonec namířila o pár kilometrů mimo naši planetu, stačila ji aspoň 
poškádlit deštěm meteoritů. Lidstvo vylezlo z děr, zemljanek a protiatomo- 
vých krytů, a naskytl se mu neutěšený obrázek. Pod ještě stoupajícím 
dýmem se povalovaly trosky budov, mostů, zříceniny zřícenin, přes cestu 
ležely vyvrácené stromy, prostě jedna velká blamáž. To by nakonec ještě 
nebylo nic tak strašného, protože domy, cesty i zříceniny se dají znovu 
postavit nebo zřítit, stromy vysázet a jede se dál. Jenomže to by byl pak 
Venom stavěcí strategií ve stylu SimCity, a to rozhodně není. Nebudu chodit 
kolem horké kejdy, prostě se sem s meteority dostal ještě jiný svinčík, přes- 
něji řečeno zárodky mimozemských civilizací. Než s nimi lidstvo mohlo 
zasednout k jednacímu stolu a probrat otázky vzájemné spolupráce, pří- 
padně uzavřít nějakou opoziční smlouvu, ukázalo se, že slizouni nemají 
o žádnou rozumnou komunikaci zájem. Kosmičtí vetřelci jsou tak brzy na 


[ http://www.venom3d.com 
— novinky, demo, video, tipy a triky, fag, linky 
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ČLENOVÉ KOMANDA 


nejlepší cestě ovládnout naši stařičkou 
planetu a podrobit si celé lidstvo. 
Dělají to mimořádně odpuzujícím způ- 
sobem, když se přisají oběti na zátylek 
a začnou s ní ovičit jako s dřevěnou 
loutkou (trochu to připomíná sci-fi 
Vládci loutek od Roberta A. Hein- 
leina). Lidé postupně a potupně ztrá- 
cejí svoji osobnost a stávají se z nich 
jednoduché bestie s IO prvoků. 
Nemoc „šílených zátylků“ se šíří 
ohromnou rychlostí všemi kontinenty. 


Nedá se nic dělat, musíte do akce. 
Naštěstí na to nebudete sami, do 
každé z misí si k sobě vyberete jedno- 
ho nebo dva muže z šestičlenného 
komanda. Vzhledem k tomu, že se 
jedná o taktickou akci, bude zřejmě 
dobré jít na věc alespoň trochu taktic- 
ky a odpustit si guakovské hurá akce — 
otevřu dveře, vlítnu tam, pokropím to, 
couvnu, vletím tam ještě jednou 
a dorazím je. Pomocí jednoduchých 
příkazů — za mnou, střílej, drž pozici — 
budete ovládat i svého kolegu, který 
se ale jinak o sebe vcelku bez problé- 
mů postará sám (a někdy dokonce 
lépe než vy, soudě tak podle zmíněné- 
ho dema). V případě, že je jeden 
z mužů zabit, mise nekončí a může ji 
zvládnout i zbylý člen nebo zbylí čle- 
nové týmu — pro další mise v kampani 
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je ovšem mrtvý muž pochopitelně ztracen, takže je lepší začít akci 
znovu a dokončit ji „v plné sestavě“. Co se týká zmíněného týmu, 
jeho členové mají různé schopnosti, přednosti i slabiny, někteří 
jsou méně zkušení a výběr toho správného na daný úkol je 
nesmírně důležitý. Tím spíš je hloupé o některého z nich přijít, pro- 
tože volba se pak pochopitelně zužuje. V některých misích bude 
dokonce potřeba připravit plán dopředu a předem „zaúkolovat“ 
své kolegy, ale celkově se dá říci, že proti Rainbow Six a dalším 
velmi „akurátním“ taktickým akcím je Venom přece jen o něco svo- 
bodnější, akčnější a nějaké přehnané taktické šachy se v něm 
nekonají. Stačí opravdu jen trochu přemýšlet a nejít bezhlavě do 
každého souboje s přesilou, občas nechat spolubojovníka, aby 
vám kryl záda a někdy použít chytrý trik místo nebezpečného boje 
tváří v tvář. Do akce si může každý z mužů vzít zbraně (základní 
vybavení tvoří Universal Assault Gun M36A1), náboje a ostatní 
výzbroj jen v omezeném počtu — podle jeho tělesné váhy, aby se 
nám nestrhnul. Naštěstí si během mise můžete doplňovat zásoby 
z výstroje mrtvých nepřátel nebo například používat jejich léčící 
injekce. Při sobě budete mít také několik dalších příjemných 
pomůcek, některé už vcelku obvyklé — například brýle pro noční 
vidění, spojení se základnou a podrobnou mapu, ale využijete 
i méně obvyklých vychytávek — jednou z nich je jakýsi pavoučí 
robot, kterého můžete vyslat na průzkum. 


Podle posledních informací by měla kampaň obsahovat 12 
úrovní, rozdělených do jednotlivých levelů. Po úspěšném splnění 
každé mise se bude pochopitelně vyhodnocovat, povyšovat a udí- 
let pochvala před nastoupenou jednotkou. Nemusím dodávat, že 
mnohem důležitější je fakt, že se postupně zvyšuje výkonnost 
všech mužů v komandu a především jejich zkušenosti. Bude to 
zapotřebí, protože na rozdíl od prvních „seznamovacích“ misí 
nastane v těch závěrečných hotové peklo. Uvidíme a doufejme, 
dva ukázkové levely v už zmíněném demu nejsou zrovna dvakrát 
obtížné a dají se dokončit bez ukládání docela s přehledem. 


Celkově se dá říci, že Venom určitě nebude žádným převratným 
zlomem ve vývoji akčních stříleček, nicméně by měl patřit k těm 
absolutně nejlepším ve své kategorii. Zahrají si ho asi s chutí ti, 
kteří preferují akci před vymýšlením složitých postupů (mohou si 
dokonce v základní nabídce navolit mód „arcade“ a pak se sku- 
tečně jen řítit po chodbách a kosit všechno hlava nehlava) a na 
druhé straně si přijdou na své i stratégové, kteří musejí mít každou 
misi vypilovanou od prvního do posledního okamžiku. Když k tomu 
připočítáme skvělou grafiku, výtečný prostorový zvuk, podporující 
EAX i A3D, vcelku vysokou inteligenci počítačových protivníků 
a pestrou nabídku prostředí, ve kterých se budou jednotlivé mise 
odehrávat, nemůže tato hra snad nikoho vysloveně zklamat. 


Milan Jablonský 
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LOOSE CANNON 


PREVIEW iii 


Driver 2 sice na PC už určitě nevyjde, nevěšte však 
hlavu — je tady Loose Cannon. 


Srovnání se slavným Driverem je sice plně na místě, ale přece jen to není 
úplná pravda — Loose Cannon by měl jít totiž mnohem dál a kombinovat akční 
jízdu v perfektních bourácích s akčními souboji ve stylu klasických 3D stříleček. 
Úplně nejtěsněji by se tématu této hry spíš měla blížit rovněž připravovaná 
Mafia. Uvidíme, jestli se nakonec bude smát Illusion Softworks nebo Digital 
Anvil, ale my, hráči, o tom zatím nemusíme dumat a můžeme se jen těšit na 
obě netrpělivě očekávané hry. Je ovšem pravda, že určitou výhodu bude mít 
jistě ta, která přijde na trh jako první. 


Pojďme se tedy podívat Loose Cannonu na zoubek. Příběh hry je zasazen 
do velmi blízké budoucnosti a odehrává se napříč Spojenými státy americkými. 
Podíváme se například do New Yorku, ale také do různých venkovských loka- 
cí. Proč bychom to dělali? Inu, protože tam všude bují zločin. Kriminalita dosa- 
huje už téměř úrovně, jakou měla počátkem 21. století v České republice (to je 
takový bezvýznamný mafiánský státeček ve středu Evropy). Policie si (pocho- 
pitelně) neví rady, a tak přichází chvíle pro vás. Přesněji řečeno pro žoldáka 
Ashe, kterého povedete do akce v mnoha napínavých epizodách. Jejich námě- 
ty jsou takřka klasické — osvobozování rukojmích, likvidování mafiánských 
bossů nebo prosté sledovačky podezřelých individuí. Část misí prožijete za 
volantem desítek vozidel, z nichž některá si můžete příležitostně i poctivě 
ukrást, část pěkně po svých a se zbraní v ruce. Něco podobného sice slibova- 
li i tvůrci už zmíněného Drivera 2, ale kdo měl možnost si hru na PlayStationu 
zahrát, ten ví svoje — akce mimo vozidlo se většinou omezuje na doběhnutí 
k autu. V Loose Cannonu by nás podobné zklamání čekat nemělo, což doku- 
mentují dosud publikované snímky ze hry i krátké video, které se objevilo na 
webu. Přesun po čtyřech kolech by měl sice převažovat, ale rázných zásahů 
v objektech i venkovních lokacích bude více než dost. Zbrojní arzenál by měl 
být opět plně realistický za všechny zbraně jmenujme například 
ostřelovačku M40-A1 Sniper Rifle. Takový ambiciózní projekt, jakým bezespo- 
ru Loose Cannon je, se samozřejmě nemůže obejít bez podpory síťové hry — 
v multiplayeru si zahraje až osm hráčů. 


Jestliže jsem před časem v preview na hru Mafia psal o tom, že si autoři 
vyhráli s vymodelováním města a stovek jeho objektů, v Loose Cannonu se 
musím opakovat — s tím rozdílem, že tady nejde jen o jediné město, ale celkem 
o devět velkoměst a několik dalších „přírodních“ lokací. V každém z velkoměst 
bude více než 20 000 různých objektů, od malých budov přes mrakodrapy, 
mosty nebo kostely, lavičky v parcích nebo stánky s občerstvením až po ná- 
draží či letiště. Prostě klasická americká města s tisícovkami chodců i aut na 
rušných ulicích, která si žijí svým běžným životem. Prodírat se zácpami Los 
Angeles za nějakým tím lumpem nebude jistě nic příjemného. Sváteční řidiči 
občas zablokují dopravu, zatímco chodci otravují na přechodech. Naštěstí si 
Ashe nevozí zadek v nějakých obyčejných vehiklech, ale ve většině misí v sil- 
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ných ozbrojených vozech, a tak si nakonec své právo na absolutní přednost na 
všech křižovatkách v pohodě vybojuje. Když už jsme na to narazili, tvůrci prý 
věnovali maximální pozornost dokonalému fyzikálnímu modelu automobilů 
a úzkostlivě se vyhnuli všem nereálným akcím. Nečekejte žádná supervozidla, 
žádné extra bonusy či speciální zbraně — prostě obyčejná rutina policejního žol- 
dáka. Což také znamená, že se po dokončení akce budete muset mrknout do 
garáže, opravit různá poškození nebo si v některém ze shopů koupit nové 
náhradní díly. 


Nad čím doslova zůstává rozum stát, to je grafika. Když jsem se prvně dostal 
k obrázkům z Loose Cannonu, nevěřil jsem, že to nejsou originální fotky ze San 
Francisca. Člověka už v dnešní době sotva co překvapí, ale nad grafickou 
stránkou této hry skutečně nelze než zůstat v němém údivu. Snad se to bude 
alespoň trochu slušně hýbat i na průměrných počítačích, ale osobně to odha- 
duji tak na Athlon nebo Pentium III 600 MHz a výš (oficiální minimální konfigu- 
race zatím není známa, ostatně skutečně ověřených informací o Loose 
Cannonu je stále ještě dost málo, třebaže vydání hry se neúprosně blíží). 
Uvidíme, jestli se kvůli této hře vyplatí sáhnout hlouběji do peněženky a vyšper- 
kovat si svoji mašinku tak, aby zvládla zobrazit tu nádheru ve všech drobných 
detailech. Pokazit to mohou autoři hry jedině nevstřícným a nepřehledným 
ovládáním nebo špatným odhadem obtížnosti — ať už směrem nahoru nebo 
dolů. To všechno zjistíme až ve chvíli, kdy se Loose Cannon roztočí v našich 
CD mechanikách, ale já osobně si už dneska dovolím tvrdit, že nás čeká skvě- 
lá akční hra. 


Milan Jablonský 
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DNALDLÁVÁ 


ČTENÁŘSKÉ RECENZE [iii 


Vážení recenzenti, 


je zde nové číslo GameStaru a spolu s ním i jeho nyní již neodmyslitelná součást — 
vaše čtenářské recenze. Docela nás překvapila vaše přísnost, se kterou nemilo- 
srdně propíráte klady a zápory vámi hodnocených her. Opět se ukazuje, že zdale- 
ka ne každý má na danou hru stejný (nebo podobný) názor a to, co jeden hodnotí 
jako jednoznačný přínos, může u někoho jiného vyvolat spíše smíšený dojem. 
Každopádně nemějte strach projevit svůj názor otevřeně — od toho zde ostatně rub- 


rika čtenářských recenzí je. Protentokrát vám přin 


ur 


ášíme recenzi na hru Aladdin: 


Nasira's Revenge z elektronického pera recenzenta Daniela Černého, jemuž za 
jeho výkon po zásluze náleží originální počítačová hra z produkce firmy Dynamic 
Systems. Příště se však atraktivní cena a uznání vašeho okolí může usmát zrovna 
na vás — jediné, co pro to musíte udělat, je nenechat svůj literární um zahálet. 


ČTENÁŘSKÉ RECENZE 


DYNAMIC 


> VY S 8. E M 5 


Aladdin: Nasira's Revenge 

Aladdin: Nasira's Revenge je druhé 
pokračování původního Aladdina, 
což byla dobrá dvojrozměrná ploši- 
novka. Příběh je o tom, že sestra 
vašeho nepřítele z prvního dílu, prin- 
ce Jafara, nechala unést Aladdinovu 
lásku Jasmínu spolu s jejím otcem. 
Vy tedy hrajete za Aladdina a snaží- 
te se je osvobodit. Tahle hra však 
nabízí i určité originální herní prvky. 
Jste zvyklí potkávat v arkádovce 
NPC? Ne? Tak to se připravte, že 
v Aladdinoví je potkávat budete. 
Zejména pak starce, kteří vám 
budou zadávat úkoly. Ty se někdy 
i spojují. Tak například vám jeden 
fakír dá za úkol najít jakousi flétnu. 
Při hledání potkáte holčičku, která 
vám řekne, že její máma nemůže 
věšet prádlo kvůli otravným papou- 
chům na šňůrách. Vy tedy u nejbliž- 
šího stánku s ovocem nenápadně 
ukradnete jablka, abyste pak 
papoušky shodili. Dívka vám dá flét- 
nu, a hotovo. Avšak takových úkolů 
je ve hře mnoho a jsou velmi různo- 
rodé. Je tu také mnoho prostředí, 
kde se budete pohybovat, např. ori- 
entální město, palác či džungle, za 
připomenutí stojí také vaši nepřáte- 
lé. Klasickými strážemi počínaje 
a různými podivnostmi typu bruslící 
koště a zubatý polštář rozhodně 
nekonče. Budete také narážet na 
různé „princovské“ překážky jako 
bodla, nebezpečné čepele a jiné. 
Samozřejmě, jako v každé plošinov- 
ce, jsou i zde různé mezihry a sou- 
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boje, ve kterých jsou vám protivníky 
nebezpeční bossové. Grafika je 
velmi povedená a pěkně pestroba- 
revná a na orientální hudbě se snad 
nedá nic zkazit. 

Jediná moje výtka tak padá na 
někdy zmatené ovládání a hlavně 
s ním související špatnou kameru. 
Naštěstí máte možnost si kameru 
nastavit podle vlastní chuti, avšak 
tato možnost je podle mě příliš 
pomalá. 

1 přes výtky je | Aladdin: 
Nasira's Revenge velmi kvalitní plo- 
Šinovkou, která nepostrádá kouzlo 
a atmosféru Orientu, ale hlavně 
zábavu, hratelnost a velmi dobré 
technické zpracování. 


Daniel Černý 
(d.mise 8centrum.cz) 


Glosy: 
Sudden Strike 
Na rozdíl od většiny ostatních, spíš 
akčně laděných strategií, ve kterých 
se veškerá obtížnost omezuje jen na 
naddimenzovanou početní či silovou 
převahu, je v Sudden Strike obtíž- 
nost daná právě maximální snahou 
o přiblížení se k realitě. Ani při 
zabrání většiny území nemáte 
vyhráno a představa, že vyšlete sku- 
pinu těžkých tanků, aby zbývající 
místo na mapě dobyla a vše živé 
(i neživé :-), na co narazí, převálco- 
vala, vezme za své hned po několi- 
ka minutách hraní. 

Xman 8 email.cz 


imperium Gallactica 2 
Z hlediska hratelnosti je imperium 
Gallactica 2 opět perfektní. Je roz- 
sáhlá, komplexní a má všechno, co 
od takové hry čekáte. Staráte se 
o vaše planety a bojujete na jejich 
povrchu i ve volném vesmíru. 
Diplomacie a špionáž hře také 
nejsou cizí a můžete si dokonce 
dovolit takové kousky, jako je ukra- 
dení peněz vašeho protivníka. 
Taktéž grafická stránka hry je úplně 
nádherná a animace, ty jsou jedno- 
duše kapitola sama pro sebe. 
David Sillmen 


Tolik tedy dnešní nadílka vašich 
recenzí. Chcete-li se i vy podělit 
o své literární výtvory s ostatními 
čtenáři (a získat tím možnost vyhrát 
některou z mnoha atraktivních 
cen), můžete tak učinit na naší 
internetové stránce www.game- 
star.cz (v oddílu „Čtenářské recen- 
ze“) nebo poštou, naše adresa je: 


GameStar 
Seydlerova 2451/11 
158 00 Praha 5 


V případě, že upřednostníte tuto 
možnost, nezapomeňte označit 
obálku heslem „Čtenářské recen- 
ze“. Až vás provází múza! 
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Technomage 
Mírumilovný svět 
Gothos, obydlený 
dvěma o ými 
rasami Steamerů 
a Dreamerů, byl 
napaden hordami 
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Pokračování pro 
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Jedinečná realtime 
strategie 
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ční 


Ak 


Konečně. Zatímco minule jsem na tomto 
místě hořekoval nad důsledky povánoční- 
ho herního sucha, díky němuž se na 
monitorech našich počítačů neobjevilo 
nic, co by stálo za obsáhlejší zmínku a už 
vůbec ne za nějaké větší hraní, nyní 
si konečně mohu s úlevou vydechnout 
Oním důvodem rozjasňujícím naše zas- 
mušilé hráčské líce není nic jiného než 
počítačová premiéra hororové akce Clive 
Barkers Undying. Mistr hororu po próze 
i filmových plátnech uvolnil něco ze svého 
nemalého talentu i novému médiu: počíta- 
čovým hrám, a nám, jejich hráčům, ne- 
zbývá nic jiného, než s povděkem uznale 
pokyvovat hlavami. Electronic Arts nám 
tak po výtečné American McGee's Alice 
dokazují, že krom každoroční snůšky oblí- 
bených sportovních sérií NHL, FIFA 
a NBA s bravurou zvládají i tituly lehce se 
vymykající všeobjímající škatulce „hlavní- 
ho herního proudu“ (jak bychom mohli 
trefně česky označit herní mainstream) 
Stejně jako velká filmová studia dají občas 
šanci titulu, o němž je od počátku jasné, 
že žebříčky návštěvnosti rozhodně bořit 
nebude, tak i světoznámý herní gigant 


zřejmé cítí potřebu podpořit vznik rozhod- 
ně kvalitní, leč z hlediska masové úspěš- 
nosti méně ambiciózní projekt. Že by další 
důkaz toho, že už i „opravdové umění“ 
nachází v interaktivním poč 

myslu své místo a uplatnění? 


vaclav vales Aidg.cz 


V tomto čís 


Clive Barker's Undying 
Str. 40, 90 % 


Gunlok 
Str. 44, 80 % 


Milk Trip Lunetic 
Str. 46, 20 % 


WW II- Normandy 
na CD, 65 % 


Top 5 


No One Lives Forever | 25/00 
Deus Ex 20/99 
Giants: Citizen Kabuto © 26/01 
Clive Barker's Undying | nové 
American McGee's Alice 26/01 
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CLIVE BARKER S UNDYING 


Byla tu bolest bez naděje na uzdravení. 
Byl tu život, který odmítl skončit dlouho 
poté, co mysl prosila tělo o propuštění. 
A hůře, byly tu sny, které se staly 
skutečností. 


Clive Barker: Knihy krve 


Rok 1923. Patrick Galloway si prožil své. Vše začalo 
během první světové války. Tehdy poznal, že svět není 
pouze takový, jak ho vnímáme našimi omezenými 
smysly. Při svých dalších putováních po různých kou- 
tech světa začal nadpřirozené jevy vyhledávat a získal 
si v tomto oboru jedinečnou praxi. Tehdy sotva tušil, že 


krétního ve zprávě nebylo, ale mezi řádky se dalo číst, 
že Jeremiah potřebuje nutně pomoc. A Patrick, který 
neměl na Irsko dobré vzpomínky, neváhal, sbalil si to 
nejnutnější včetně revolveru a vyrazil na cestu. 


Jeremiah se nacházel ve špatném stavu. Byl bledý 


F“... ve hře převládá akce a adventuření je otázkou 
hledání správných cest, sbírání klíčů a předmětů... = 


se mu tyto znalosti budou brzy hodit. Největší dobro- 
družství jeho života ho totiž teprve čekalo 


Ozvalo se nenápadně, jak už to tak chodí. Když se 
po dlouhé době vrátil domů, nalezl zde dopis od svého 
přítele Jeremiaha Covenanta. Dopis, který byl doručen 
již před půl rokem, měl naléhavý obsah, ve kterém ho 
přítel žádal, aby za ním přijel do Irska. Nic moc kon- 


a hubený, pravý opak toho Jeremiaha, který za války 
zachránil Patrickovi život. Důvod jeho nemoci byl ukryt 
v minulosti rodiny Covenantů. Jeremiah byl její posled- 
ní žijící člen. Jeho matka zemřela při porodu svého 
pátého dítěte, roztomilé Lizbeth, zatímco otec byl bru- 
tálně zavražděn. Jeremiahovi sourozenci odešli také na 
věčnost, a právě jejich úmrtí je odkazem dětského hří- 
chu spáchaného nevědomky v kamenném kruhu neda- 


leko od rodinného sídla. Celkem vás čeká pět 
guestů, jejichž úspěšné absolvování zaručí 
zastavení příchodu mocného zla, jež tento- 
krát nese jméno The Undying King. V jeho 
příchodu má také prsty Otto Kesinger, vcelku 
mocný čaroděj, který je Patrickovým dlouho- 
letým nepřítelem. Zdá se, že i s ním se ve 
svém životním dobrodružství musí setkat. 


Undying je hororová akční hra s adventure 
prvky pojatá netradičně z pohledu vlastních 
očí. Tato volba tvůrců není samoúčelná, 
neboť ve hře přece jen převládá akce 
a adventuření je otázkou hledání správných 


Je to mnoho her v jedné a přece jde o na- 
prosto originální dílo. 


Jakmile se do hry zakousnete, možná si 
vzpomenete na Daikatanu, respektive na to 
dobré z ní: zajímavé zbraně a lokace. Když 
procházíte podzemními tunely či volíte zbra- 
ně, vzpomínáte zase na Devil Inside. O něco 
méně výrazněji se pak připomínají takové titu- 
ly jako Oueen: The Eye nebo Kiss: The 
Psycho Circus. Nejvíce však hra samotná při- 
pomíná postarší leč skvělé dílko Realms of 
the Haunting, se kterou ji pojí daleko více, než 
jen hororová atmosféra. Ale jak už jsem uvedl 


T“... ovládání je naprosto intuitivní a počet používaných 
tlačítek je snížen jen na skutečné minimum... =) 


cest a sbírání klíčů a předmětů. Takhle 
napsané to vypadá dost prostě, ale hra, s níž 
má cosi společného Clive Barker, nemůže 
být úplně normální a obyčejnou záležitostí. 
Každý, komu toto jméno cosi říká, ví, o čem 
mluvím. Jakmile Undying spustíte, máte 
pocit, že jste vstoupili na místo, které velice 
dobře znáte, ale přesto je vám naprosto cizí. 


výše, nejde o ubohé kopírování. Je to spíše 
schopnost programátorů vybavit svou hru 
samými pamlsky, které jsme jinde považovali 
za zlatý hřeb, zatímco tady fungují jako 
základní stavební prvek. Plusem je zajisté 
i ovládání, jež je naprosto intuitivní a počet 
používaných tlačítek je snížen jen na skuteč- 
né minimum nutné ke svobodnému pohybu 


Oficiální stránky jsou k nalezení na www.kingdomunderfire.com a jsou docela fajn. 
Neoficiálního kompletního průvodce najdete zase na www.stratosgroup.com/guides/2001/01/kuf/. 


a boji. Vypsáno konkrétněji, ovládání je rozlo- 
ženo na myš a jedenáct kláves. 


Cestovat světem Cliva Barkera v podání 
hochů od DreamWorks Interactive je 
naprostá nádhera. Grafika je jednou z nejpů- 
mu vychutnání se všemi myslitelnými detaily 
(hra běhá v max. rozlišení 1 600 x 1 200) 
potřebujete ovšem nadupanější stroj s vý- 
konnou 3D kartou. Odměnou za to vám bude 
celá plejáda architektonických skvostů na 
pozadí nádherně vybarveného nebe, které, 
stejně jako celá řada dalších herních faktorů 
(viz dále), dělá z Undying atmosférickou 
bombu. A atmosféra je u hororu setsakra 
důležitá. 


Tady ji oceníte při procházkách volnou kra- 
jinou, kdy se kolem zelená tráva a v dálce se 
tyčí staré kamenné stavby v gotickém stylu. 
Jinde budete žasnout nad interiéry domů, 
sklepení, hradů, katakomb aj. Každé místo 
má svá specifika a málokterý nápad se opa- 
kuje. Podzemí různých objektů se vzájemně 
liší a dokonce i pavučin či závěsů je tu něko- 
lik druhů. O dveřích ani nemluvě. Možná si ani 
neuvědomíte, že hra běhá na upraveném 
enginu Unreal Tournamentu, který se naopak 
vyznačuje grafickou syrovostí. 


Lokace jsou rozsáhlé, a proto se občas 
zdržíte načítáním dat, ale to je nutné zlo. Díky 
tomu, že budete cestovat časem i prostorem, 
uvidíte skutečně © pozoruhodná | místa. 
Zárukou, že vás nezklamou, je Barkerovo 
jméno v názvu hry. 


S atmosférou je nerozlučně spojena 
doprovodná hudba. Ta je pojata filmově a vět- 
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šinu času nechává prostor zvukovým efektům 
a ruchům okolí, které jsou standardní. Když 
už přijde čas na hudbu, funguje na jedničku. 
Ústřední melodie v podání sboru, znějící při 
štrachání se v herním menu, patří ke skuteč- 
ně nejvydařenějším kouskům v herních hitpa- 
rádách. Nejinak je tomu i u dalších atmosfé- 
rických skladeb s keltským motivem. 


Do kategorie „nadstandardní“ se dá zařadit 
dabing postav, který byl pořízen loni v listopa- 
du v Hollywoodu. Hlasy odpovídají vizáži 
postav a jsou perfektně sladěny s mimikou 
tváří i celého těla, která je jednoduše dech 
beroucí. Hororové fanoušky jistě potěší, že 
jednoho z Jeremiahových „nemrtvých“ pří- 
buzných, Ambrose, si nadaboval sám Barker. 


Undying je prostě jedna z mála her, u níž je 
kladen tak velký důraz na příběh, takže se 
dost hráčů natěšených na bezhlavou akci 
bude nudit. Je to fakt, který má snižující vliv 
na výsledné hodnocení, ale věřte, že pokud 
nečekáte nový klon Unrealu či Ouaku, nemů- 
žete být zklamaní. V opačném případě uvíz- 
nete v záplavě charakterů, guestů a hlavně 
textů, které si Patrick pečlivě začleňuje do 
svého přehledného deníku. V něm pak může- 
te texty listovat a nacházet v nich rady a pou- 
čení, a to zvláště v případě, hrajete-li na 


nejlehčí obtížnost. K dispozici jsou svitky 
posunující děj kupředu (napovídají, co a kde 
je třeba udělat), svitky popisující nalezené 
věci a kouzla a řada dalších, které třeba jen 
osvětlují souvislosti. 


Akční složka hry, v níž se Patrick ohání 
zbraní, kterou drží v levé ruce, a svou pravač- 
ku používá na sesílání kouzel, tvoří neodmys- 
litelnou součást hry. Zbraní i kouzel může být 
maximálně osm, což rozhodně není malé 
množství. Začínáte s šestiranným koltem, ma- 
gickým kamenem (v levé ruce) a kouzlem 
Scrye (v pravé ruce), které vám umožňuje 
vidění minulosti, věcí skrytých a vidět ve tmě. 


jeho hra neměla něco speciálního. A tak 
kromě tradičního útočného kouzla ve stylu 
blesků (Ectoplasm) tu máme vidění minulosti 
(Scrye), oživování mrtvých, kteří pak přejdou 
na vaši stranu (Invoke), či mocné útočné 
kouzlo zneužívající mrtvé (Skull Storm). 


Kromě zbraní a kouzel se Patrick musí 
pohlédnout po řadě předmětů, bez kterých se 
dál nehne. Tyto adventurní pohnutky ho nahá- 
nějí do prostorů, skrze které se musí probojo- 
vat až k místu, kde předmět sebere (přeběh- 
ne přes něj), aby zase běžel jinam. Přestože 
lokace jsou rozlehlé, není k nim dodávána 
mapa. | když byste vzhledem k celkem lineár- 


F“... hlasy odpovídají vizáži postav a jsou perfektně 
sladěny s mimikou tváří i celého těla... = 


Do levé ruky pak časem naleznete třeba 
„Tibetského draka“, brokovnici či zápalné 
láhve. Právě „draka“ velice oceníte, protože 
má nevyčerpatelnou zásobu ledových koulí, 
jež ze svého chřtánu (hlavně) plive na protiv- 
níky. Zbraně ale budete většinou kombinovat, 
protože revolver má např. delší dostřel než 
drak a brokovnice zase větší razanci. 


Co se týče kouzel, nebyl by to Barker, aby 


nímu ději bloudit neměli, občas se vám stane, 
že nebudete vědět jak dál. V takových chvílích 
spoléhejte raději na mozek než na sílu dyna- 
mitu. Funguje spolehlivěji. Pamatujte, že na 
některá místa se dostanete třeba chytrým 
přeskočením zdi, prolezením krbu nebo pou- 
žitím k tomu účelu vytvořeného předmětu. 
Mezi tyto předměty patří např. Sun Medalion, 
Mercury Flask a Time Incantation, jež otvírají 
portál vedoucí blíže k mocnému talismanu 


s názvem Scythe of the Celt. Ostatní předmě- 
ty, které ve hře najdete, vám povětšinou 
pomáhají v soubojích. 


Undying je velice dobrá hra. Během hraní 
jsem neodhalil jinou chybu než problém 
s neustále se opakujícím procházením stej- 
ných chodeb a místností při hledání cesty dál. 
Kromě občasného zakysnutí jsem si tedy 
nemohl na nic stěžovat a věřím, že nebudete 
ani vy. Monstra, se kterými změříte síly, jsou 
dle svého původu inteligentní a mají určené 
zásahové body, takže je rozdíl, zda míříte na 
hlavu, či na nohy (klasika). Nudit se rozhodně 
nebudete. Při soubojích s perfektně graficky 
vyvedenými kostlivci, kteří po sejmutí opět 
vstanou, budete potřebovat prášky na zklid- 
nění nervů. Práce na hře vývojářům zabraly 
více než 18 měsíců pilné práce a podařilo se 
jim vytvořit zajímavého hybrida akce a adven- 
tury, který je temný jako keltská noc křížená 
s gotickým pohřbem. Těžko říct, jestli je tahle 
pochoutka zdravá, ale chutná výborně. Clive 
Barker's Undying nedělá mistrovi hororu 


ostudu a jen se můžeme těšit, že jeho silný 
autorský potenciál dá vzniknout dalším skvě- 
lým hrám. 


Pavel Žďárek 
01G0100 


Clive Barker's Undying 


Výrobce: DreamWorks Interactive 

Vydavatel: Electronic Arts/Bohemia Interactive 
Minimum: P II 400, 64 MB RAM, 8x CD, 

HDD 90 MB, 3D karta 

Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 48x CD, 
HDD 610 MB, 3D karta 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: D3D, 3Dfx 


Verdikt: Originální a působivá akční hra s adventu- 
re prvky na pomezí hororu a fantasy! 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 


Devadesát 


CLIVE BARKER 


Britský spisovatel, dramatik, režisér, 
malíř a v neposlední řadě producent se 
narodil roku 1952 v Liverpoolu. Věnoval se 
studiu malířství a filozofie, ale své první 
úspěchy zaznamenal jako autor divadel- 
ních her, které si brzy získaly zaslouženou 
popularitu. Kromě psaní pro divadlo se 
Barker soustředil na svůj oblíbený hororo- 
vý žánr. Povídky, které dodnes píše, vydá- 
vá ve sbírkách nazvaných Knihy krve. Jeho 
prvním románem bylo Věčné zatracení. 


Kromě knih se Barker vrhl na film. 
Nejznámější hororovou sérií, které 
položil základ, je Hellraiser. Barker reží- 
roval první snímek série podle své 
vlastní novely, a díky tomu patří k jed- 
nomu ze zakladatelů splaterové odnože 
hororu. 

Další velice známou knihou i úspěš- 
ným filmem je Barkerův Cabal nebo 
chcete-li Nightbreed. Na tomto snímku 
je nádherně vidět autorův smysl pro 
vizualizaci a popis svých představ. 

V roce 1985 byla Barkerova tvorba 
ohodnocena cenou World Fantasy 
Award. Do dnešního dne má na svém 
kontě řadu románů (Imagika, Velké 
a tajné show, Everville, Mysterium aj.), 
filmů (Pán kouzel, produkce: Gods and 
Monsters aj.) a ilustrací knih. V součas- 
né době vstupuje i na pole počítačových 


her a na rozdíl od kolegy Stephena 
Kinga (multimediální cosi F13) úspěšně. 
Skoro se dá říci, že na co sáhne, to se 
mu daří. Jako by měl z pekla štěstí. 
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Příběh hry není zrovna nápaditý a originální, 
ale na to jsme si už u akčních a RPG her zvykli. 
Odehrává se ve druhé polovině našeho století, 
kdy se roboti vymkli lidské kontrole a rozhodli se 
ovládnout svět. Spolu s vojákem Gunlokem, jeho 
přítelem Maskelynem a třemi spřátelenými robo- 
ty se vydáváte do svaté války proti strojům, 
abyste zachránili naši planetu a přišli na kloub 
všem záhadám a tajemstvím. S nějakou bambit- 
kou z Divokého západu by to pochopitelně 
nešlo, takže máte k dispozici celou řadu nesmír- 
ně účinných zbraní, vyvinutých vědci jako 
poslední naděje pro záchranu lidstva. A právě 
Gunlok je členem jednotky, která tyto výkonné 
zbraně testovala. Když se s nimi v podzemí nau- 
čil dokonale zacházet, přichází jeho chvíle. 


Gunlok je pochopitelně plně 3D, akci sledu- 
jete z ptačí perspektivy, ale můžete se v boji 


l www.gunlok.com — oficiální stránky hry 


také přepnout do pohledu první osoby — v té 
chvíli ovšem můžete jen střílet či provádět tak- 
tické manévry, nikoli se pohybovat. Když už 
jsem narazil na taktiku: hru je možné kdykoli 
zastavit, vyměňovat zbraně, upgradovat štíty, 
uzdravovat se, a hlavně editovat útočnou akci. 
Především ve druhé polovině hry, kdy už jste 


GUNLOK 


Můžete se na konec tohoto 
akčního erpégéčka klasicky 
prostřílet, nebo oprášit své 
mozkové závity a popře- 
mýšlet, jak by se dala mise 
dokončit efektněji a často 

i efektivněji. Gunlok je totiž 
klasickým mixem akce 

a strategie. 


nemusíte spustit akci naráz, ale můžete posílat 
vojáky do boje v přesných časových interva- 
lech, jak je to potřeba. 


V Gunlokovi na vás čeká celkem patnáct 
velmi rozsáhlých úrovní, dalších deset map pro 
multiplayer (také přes internet), hra je velmi 


T“... i když je inteligence vašich spolubojovníků 
vcelku vysoká, občas se zaseknou za budovou... mi 


v „kompletní“ sestavě a nepřátelé jsou mno- 
hem nebezpečnější, budete muset připravit 
každý útok velmi precizně. Každému členovi 
vašeho týmu můžete naprogramovat hned 
několik kroků, takže zatímco vy třeba kladete 
miny, můžete některý z vašich přátel škodit 
někde na opačné straně. Výhodou totiž je, že 


pěkně graficky zpracovaná (i když prostředí 
není tak detailně vyvedené jako třeba ve hře 
Fallout) a užijete si spousty 3D efektů (mlha, 
vítr, hromy a blesky). Na druhé straně má hra 
také několik drobných nedostatků. | když je inte- 
ligence vašich spolubojovníků vcelku vysoká, 
občas vám připraví těžké chvilky, když se napří- 


klad zaseknou za budovou, také „kamerový“ systém není 
úplně dokonalý — často budete místo hraní zoomovat a honit 
kamerou bojovou scénu tak, abyste alespoň něco viděli. Co 
se týká zábavnosti hry, je asi hodně důležité, jakým způso- 
bem ke hraní přistoupíte. Jako čistá 3D střílečka je to po 


Elint 


V boji není moc použitel- 
ný, ale dokáže jako hac- 
ker vyřadit z provozu 
různá komunikační a jiná 
zařízení, a tak si uvolnit 
cestu dál. Jeho pomoc 
vám často přijde vhod. 


Frend 
Obrovský robot, velice 
silný, proti jehož brnění 


několika misích trochu nuda, pokud se snažíte promýšlet 
akce dopředu a dáte si práci s plánováním jednotlivých 
kroků, bude vás Gunlok bavit až do konce. 


je většina nepřátelských 
zbraní téměř imunní. Je 
sice velmi pomalý, ale 
zato dokáže unést 


Milan Jablonský i hodně těžké zbraně. 
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Hark 

Malý, mrštný a rychlý, 
dokáže se dostat i na 
obtížně přístupná místa. 
Pochopitelně unese jen 
menší a méné účinné 
zbraně, takže ho musíte 
hodně ochraňovat. 


Gunlok 


Výrobce: Rebellion 

Vydavatel: Virgin Interactive 

Minimum: P II 266, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 10 MB, 
3D karta 

Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 24x CD, 
HDD 860 MB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 


Maskelyn 
Verdikt: Nadprůměrná RPG akce s několika drobnými chybkami. 


Jediný zástupce človéčí 
rasy ve vaší skupině. Je 
bohaté obdařen mystic- 
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dovednostmi a disponuje 

neobyčejně silnou 

magickou silou. 
Osmdesát 
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vyplnit kupón. Vyplněný kupón nalepte 
na korespondenční lístek 
a zašlete jej do konce 


měsíce na adresu redakce. 
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Předem si ujasněme jeden fakt. Pokud nadše- 
ně očekáváte, že se tato hra zabývá čtyřmi apo- 
kalyptickými jezdci, kteří se sdružili pod nenápad- 
ným jménem Lunetic, zklamu vás. Vývojářský tým 
Monte Cristo totiž správně usoudil, že rozvíjet 
nadále kult okolo této skupiny je zbytečné, 
a namísto čiperných hochů umístil do popředí 
celého dění mléko. Ano, mléko. Nenechte se tím 
zbytečně šokovat. 


MILK TRIP LUNETIC TV SHOW 
ANEB S LUNETIKEM NA MĚSÍC 


Nesmrtelná legenda české deathmetalo- 
vé scény jménem Lunetic nedávno vyda- 
la nové album Časoprostor, jehož sou- 
částí je počítačová hra, které se nyní 
podíváme na zoubek. A ne, není to mléč- 
ný zoubek. Je to psí zub, který bezostyš- 
ně vypučel z paty herního průmyslu. 


ÁPNÍK Z MLÉKA 


O LIDI TAK DŮLEŽITÝ? 


PRO ZDRAVY RUST KOSTI A ZUBU 3 


E PROTOZE VYVOLAVA ZÁCPU X) 


c) 


PROTOZE SE PRIDÁVA 
DO MALTY PRI STAVBÉ MOSTU 


tit, hned na začátku. Ani s maximálním úsilím totiž 
není možné výše popsaným způsobem Milky 
Jane rozhýbat. Po neúspěšných pokusech na 
třech počítačích různých konfigurací i majitelů 
jsem neodolal psychickému nátlaku a podíval se 
na internetové stránky www.milktriplunetic.cz, 
které se soutěží souvisejí. Tam mne udeřil do očí 
obrovský nápis „POZOR!“, pod kterým je celé 
fiasko vysvětleno. Šipky totiž blikají dříve, než je 
potřeba klávesu stisknout — musíte počkat na 
úder doby a bušit do kláves v rytmu hudby. To je 
sice vcelku originální, ale pro člověka, který má 
problém tleskat i do znělky Počasíčka, bude začá- 
tek vzhledem k pomalému tempu prvního songu 
paradoxně nejtěžší částí hry. Dále se totiž šipky 
tisknou s vyšší kadencí, proto není třeba dávat na 
rytmus pozor a stačí rychle následovat vizuální 
vjem. 


Podaří-li se vám pekelnou sérii prvních tří arén 
dokončit, zjeví se na obrazovce jakási „rádobyzá- 


T“... pro člověka, který má problém tleskat i do znělky 
Počasíčka, bude začátek nejtěžší částí hry... = 


Princip hry je velmi originální. Po spuštění se 
na monitoru zjeví jakýsi volně plovoucí podstavec, 
na němž stojí průvodkyně hrou Milky Jane. Ta 
medovým hláskem ve stručnosti odvypráví manu- 
ál (zvládnu to stručněji: tiskněte na klávesnici 
šipky, které se rozsvěcují při okrajích obrazovky) 
a seznámí vás s veledůležitým mlékoměrem, jenž 
se nachází v pravém horním rohu obrazovky. Z její- 
ho oduševnělého monologu vyplývá, že vaším 
úkolem je pomocí neomylných úderů do klávesni- 
ce dostat úroveň mléka v mlékoměru do jeho horní 
poloviny, a tím roztančit zúčastněné osoby. Bušíte- 
li mimo, hladina mléka samozřejmě klesá. Toť vše. 


Asi největší jobovka čeká každého nešťastliv- 
ce, který se rozhodne toto multimediální dílo spus- 


bavná“ vsuvka, ve které je formou reklam, televiz- 
ních zpráv a náročných vědomostních otázek 
S vervou propagována ona zhoubná tekutina jmé- 
nem mléko. Zde bych velice rád zmínil zejména 
úroveň grafického zpracování, protože doprovod- 
né obrazy jsou s cynickou krutostí vůči lidskému 
jemnocitu nakresleny fixkami! Z estetického hle- 
diska si tak v ničem nezadají s (mizerně) vyren- 
derovaným prostředím samotné hry, jehož paleta 
čítá víceméně trapných 256 barev. Že je na infor- 
mační font použita přesně jedna barva, a jeho 
okraje jsou tudíž zubatější než moje svědomí, 
raději ani nezmiňuji. | když — co není, může být. 


Hra postupně graduje — šipky blikají rychleji, 
postavy k roztančení přibývají a obtížnost otázek 


[ http://www.lunetic.cz — oficiální stránky populárního chlapeckého kvarteta 
htip://www.eldar.cz/antilunetic — homepage nejortodoxnějších fanoušků a fanynek 


v meziúrovňových kvízech dramaticky stoupá. Po 
jedenácti úrovních a třech mezihrách vše končí 
strhujícím finále, během kterého miro jiné obdrží- 
te kód, zúrodnitelný zasláním na příslušnou elek- 
tronickou či poštovní adresu. Ne, tomu prostě 
nelze odolat. 


Prvním i posledním hřebíkem do rakve je insta- 
lace. Hra se sice pohodlně spouští pomocí auto- 
runu přímo z CD a nic neukládá na harddisk, jak 
ale dříve či později zjistíte, všechny potřebné infor- 
mace se kupí do registru, odkud se nedají žádnou 
konvenční metodou (kromě regedit.exe) odstranit. 
To je velice milé, zejména pak pro skupinu zoufa- 
lých lidí, kteří doposud nevzdali svůj marný boj za 
čistá Windows a jimž fakt, že nějaký odpad dřepí 
v registru jako zapomenutý stín, pomalu, ale jistě 
rozežírá pocit duševní harmonie. 


To ale vůbec nevadí. Člověk, který někdy spus- 
tí tuto hru, už stejně nikdy zpáteční cestu k dušev- 
ní harmonii nenajde. 


Lukáš Vychopeň 
01G0102 


Milk Trip Lunetic TV Show 


Výrobce: agentura Monte Cristo 

Vydavatel: Tetra Pak/Universal Music 

Minimum: P 133, 32 MB RAM, 2x CD 
Doporučujeme: Celeron 333, 64 MB RAM, 8x CD 
Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Skupina Lunetic v mléčném opojení. 
Dobrá zábava pro malé holčičky do šesti let. 
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Vždycky čas od času tady žehrám na 
to, jak se hry tvrdě komercializují a stá- 
vají se zábavou pro masy — a jak se 
nám z našich oblíbených přemýšlivých 
strategií stávají trapné závody v klikání. 
A svět, osud, nebo někdo nad námi 
jako by si chtěl dát tu práci přesvědčit 
mě o opaku — vždycky chvilku nato, co 
dštím síru, objeví se několik zázračných 
a na pohled dost nekomerčních (ve 
smyslu „masám do zadnic nelezou- 
sných her. 

Protože jsem minule brblal, přichází 
měsíc pokání — děkuji tedy všem vývo- 
jářům za Black £ White, Desperados 
i Fate of the Dragon a všechny podob- 
né projekty. Člověk z toho má pocit, že 
se ten svět do záhuby ještě pořád neří- 
tí. Fajn zjištění. 


viktor bocan ©Aidg.cz 


V tomto čísle 


Desperados — Wanted 
Dead or Alive 


Str. 48, 90 % 


Black 8 White 
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Three Kingdoms: Fate 
of the Dragon 
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SimMorgue 2 
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Top 5 


Shogun: Total War 18/00 
Desperados nové 
Sudden Strike 25/00 
Original War 27/00 
Black 8 White nové 
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DESPERADOS 


Divoký západ... romantikou prosycené místo, kde se naivní klukovské sny 
o odvaze, mužské cti a dokonalé spravedlnosti mění ve skutečnost, nebo 
spíš páchnoucí žumpa lidského hnusu, kde bují násilí, vládne teror 

a bezpráví a poslední čestný muž už léta hnije v neoznačeném hrobě? 


Ať už ždímám poslední zbytky své děravé paměti 
sebeurputněji či prozkoumávám veřejně přístupné his- 
torické anály sebepodrobněji, přesto (mimo několika 
zalezlých hemeroidů) nemohu za žádnou cenu najít 
snad ani jednu opravdu povedenou hru, která by někdy 
v dohledné minulosti přinesla na naše věčně hladová 
pécéčka dostatečně atraktivní, dějově poutavé a tech- 
nicky profesionálně zvládnuté interaktivní zpodobnění 
kratochvilných zábav, každodenních strastí a epických 
dobrodružství, jenž s sebou hrdinný úděl westernového 
dobrodruha musel nutně nést. Výborné Outlaws od 
LucasArts už pár let senilní (míněno jako sloveso) 
v domově důchodců, postarší adventure Three Skulls 
of Toltecs je příliš velká komedie a o české textovce 


Horké léto 2 se snad raději ani nezmiňovat. Německá 
firma Spellbound Software se svými Desperados tak 
přichází přesně v ten pravý čas, aby zející propast 
ostudného ignorantství herních developerů vůči atrak- 
tivní atmosféře Divokého západu alespoň částečně 
překlenula. A to lákavým příslibem desítek hodin čiré 
zábavy, jež přinutí všechny ctitele filmů Sergia 
Leoneho, Clinta Eastwooda či Johna Wayna pěkných 
pár nocí vytvrdle civět do blikajících monitorů, vztekle 
rozplétat zašmodrchané chuchvalce svých mozkových 
závitů a zarputile cvakat a rejdit s myškou po stole. 
A všechny ostatní ostatně také. 


Předpokládat, že by někdo ze zde přítomných čte- 
nářů v životě neviděl, nehrál či alespoň neslyšel o slav- 
ných Commandos: Behind the Enemy Lines od špa- 
nělského týmu Pyro Studios, by bylo pravděpodobně 
poněkud pošetilé. To už bych se vás rovnou mohl 
zeptat, jestli vám náhodou něco neříká Dune 2. Takže, 
pokud je všem jasné, jak Commandos vypadají a jak se 
hrají, tak by vám nemělo činit sebemenší potíže si před- 
stavit, jak vypadají a jak se hrají Desperados. A sice 
skoro stejně. Dobře. Lépe? 


V Desperados — Wanted Dead or Alive, se ujímáte 
realtime velení nad skupinkou maximálně šesti osobi- 
tých postav, které práskáním myšího kurzoru hbitě pro- 
háníte po detailně propracovaném, vtipnou interakcí 
naplněném a smrdutými nepřáteli zamořeném prostředí 


jednotlivých misí. Těch je dohromady 24 (respektive 25, 
když počítám jednu obrazovku finálního souboje) a jejich 
náplň tvoří ověřený mix opatrného schovávání, nenápad- 
ného plížení, tichého zabíjení, logického myšlení, vychyt- 
ralého oblbování, taktického používání pohozených pro- 
priet, drobného adventuření a také nějakého toho střílení. 
Skoro každý předložený problém, se dá většinou překo- 


POSTAVY 


John Cooper 

Je stěžejní postavou celé hry a jako 
dlouholetý lovec lidí má značné 
bojové zkušenosti. Umí skvěle střílet , 
ze svého šestiraňáku, může moc- (V 
ným úderem své pěsti dočasně m U 
omráčit oponenty, odnášet je pak na 

zádech do (ne)bezpečí, lézt po žebříku a také je to 
mistr v zacházení s nožem, který využijete pro přese- 
kávání lan, podřezávání krků či tiché odstraňování 
hlídkujících nepřátel na dálku. Má zvláštní zálibu v pou- 
žívání všelijakých technických hračiček, vlastní napří- 
klad hodinky s hracím strojkem, jehož spuštění se dá 
načasovat, a tak využít k přilákání pozornosti padou- 
chů na vhodné místo (a tam je ze zálohy zmasakro- 
vat). Je to ten pravý hrdina do každé nepohody, se kte- 
rým je radost se pustit po stopě dábelského El Diabla. 


www.desperados-game.com — oficiální stránky hry 


www.spellbound.de — oficiální stránky vývojářského týmu 


nat několika různě brutálními způsoby, ale 
obecně platí pravidlo, že efektivnější je 
nepřátele obcházet, než zabíjet. Každá 
postava ovládá, mimo několika všeobec- 
ných dovedností (plížení, šplhání, jízda na 
koni...), také svůj příděl extra schopností 
a předmětů (viz rámeček), jejichž promyš- 
lené užití ve správnou chvíli a na správ- 
ném místě je pro úspěch každé mise veli- 


- WANTED DEAD OR ALIVE 


které vyžadují výraznou změnu taktiky 
(nepřítel vás sice hůře vidí, ale v nočním 
tichu zase lépe slyší) a mnohem živější- 
ho a realističtějšího světa se spoustou 
„opravdově“ se chovajících NPC lidiček 
a jiných blbinek. Konečně je také možné, 
skrývat se v interiérech budov a i všich- 
ni nepřátelé (asi 30 typů) se chovají 
a působí jako skutečné osobnosti. Mimo 


AZNAO3u i 


91691e11S 


ce často klíčové. jiné. 


F... obecně platí pravidlo, že efektivnější 
je nepřátele obcházet, než zabíjet... a 


Co do inovace herního systému sice 
Desperados (oproti Commandos) mno- 
ho nového nenabízejí, ale ledacos drob- 
ně vylepšují (realističtější dohled gaune- 
rů, lepší umělá inteligence) a pár 
dobrých nápadů by se tu také našlo. 
Dočkáte se třeba několika nočních misí, 


Kate O'Hara 

Kate, která se životem protlouká 
jako profesionální hazardní hráčka, 
je stejně tak krásná jako smrtící. Její z 
neodolatelné ženské charisma, 

svůdně poodhalená nožka či sladká n l l! l) 
vůně jejího parfému dokonale upou- === 

tají pozornost hlídkujících mužů, a tak je umožní bud 
nenápadně obejít, či bezpečně odstranit zbytkem 
týmu. Při chůzi může za sebou na zemi vytvořit ces- 
tičku z odhazovaných karet, a tak lákat nepřátele do 
nachystaných pastí, umí padouchy dočasně oslepovat 
svým zrcátkem (pokud sama nestojí ve stínu) a také se 
může převléknout do jiných šatů, aby ji nikdo nepo- 
znal. Nestačí-li na otravného banditu její tvrdý kopanec 
do slabin, neváhá chladnokrevně rozdávat smrt ze své 
pečlivě ukryté a vždy připravené dvojranné pistolky. 


PLVTED 


tečka El 


Klasický, jak z nějaké kovbojky vystři- 
žený filmový příběh, který vás skrze dlou- 
hou řadu působivě renderovaných video- 
sekvencí provází po celou dobu hry, se 
začne odvíjet v okamžiku, kdy do měs- 
Paso v Novém Mexiku, na 
žádost železniční společnosti Twinnings 


Sam 

Sam rád vyhazuje věci do povětří 
a dalo by se říct, že je výbuchy, 
explozemi a detonacemi přímo 
posedlý, přičemž se řídí pravidlem, 
že čím větší, tím lepší. Takže jako 
jediný z party umí používat a házet 
patrony dynamitu a také odpalovat nale soudky 
se střelným prachem, užitečně rozeseté po jednotli- 
vých levelech. Vhod přijde i jeho um ve svazování 
nepřátel, zvlášť ve spolupráci s Johnovou tvrdou 
pěstí, a schopnost obsluhovat těžký kulomet. Mimo 
velké lásky k výbušninám má Sam (p 
redaktoři tohoto magazínu) i trochu zvláštní smysl 
pro humor. Třeba proto s sebou v torně nosí jedova- 
tého hada, kterým často a rád „překvapuje“ zatoula- 
né zloduchy a desperáty. 


f WANTED 


lobně jako 
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grafika, hudba, 
příběh, zábava 


občasná 
nepřehlednost, 
nic moc nového 


Commandos 


A Co-Railroad Company, přijíždí hrdina bez 
bázně a hany, zkušený lovec lidí a protřelý 
dobrodruh John Cooper. Společnost TACRC, 
kterou už dlouho sužuje gang krutých despe- 
rátů, neustále přepadajících její drahocenné 
vlakové soupravy, mu za trvalé odstranění 
tohoto problému na dřevo nabídne 15 000 
dolarů a John, jelikož není (nebo je?) hloupý, 
lákavou nabídku okamžitě přijímá. Ale protože 
sám takový úkol asi nezvládne, odjíždí požá- 
dat pár svých starých přátel o spolupráci... 


Prvních pár (6) misí tak tedy strávíte sháně- 
ním a verbováním svých povedených kamará- 


díčků, které zpravidla ještě předtím musíte 
vysekat z průšvihu, do kterého se „úplně 
nevinně“ dostali (doktora McCoye mají kupří- 
kladu oběsit). Zároveň se přitom v jakémsi „on- 
-line“ tutoriálu vždy naučíte používat specifické 
zbraně a zvláštní dovednosti nových postav 
a také získáte všeobecné know-how o tom, jak 
a co s čím funguje. Po každé misi získáváte 
nové informace, jež posouvají děj kupředu, 
a postupem času se vám tak povede lapit šéfa 
jedné menší bandičky zlodějů jménem 
Sanchez. Od něj se poprvé doslechnete o El 


bulvu na chladivé sklo poškrábané obrazovky 
mého prskajícího monitoru, zcela jsem ho, ve 
shodě s naukou o reflexivním chování 
I. P. Pavlova, pokryl nesouvislou vrstvou kapa- 
jících slin. A poté začal blekotat cosi o „dávno 
ztraceném umění klasických technik šestnácti- 
bitové frakce konzervativní německé školy 
počátku devadesátých let, dimenzionálně pře- 
-extrapolované v aplikačních sekvencích na 
technickou subsegreci vizuálních prostředků 
počátku nového milénia“. Dnes bych to defino- 
val asi tak, že ruční grafika, hodně barev 


F... Desperados nejsou nic jiného, než do kulis Divokého 


-ws 


západu kulišá 


Diablovi, krutém a šíleném megalo-maniakovi, 
který má v plánu sjednotit všechny loupeživé 
bandy, ozbrojené gangy a zločinecká uskupe- 
ní z celého Mexika, a vytvořit tak obrovskou 
a neporazitelnou armádu fanatických zabijáků. 
A jak to nakonec všechno dopadne? Zkuste 
hádat. Anebo si to zahrát. 


Grafika je, obligátně řečeno, boží. Když 
jsem poprvé nevěřícně přitlačil vykulenou oční 


šácky přetransformované Commandos... | 


a velké rozlišení jsou prostě super! Když se 
podívám na ty drobňoučké stromečky, bublají- 
cí potůčky, oprýskané domečky a roztomilé 
hrobečky, neubráním se slze dojetí (smrk). 
Smysl pro detail je až neuvěřitelný, každá píď 
travnaté země, každý balvan, každý strom, 
každá komplexní stavba je malým uměleckým 
dílem. Jímá mě hrůza, když pomyslím na ty 
stovky a stovky hodin, strávených vypixelová- 
váním jednoho každého stébla trávy, ztrouch- 


Doktor McCoy 

Doktorovou specializací je (pře- 

kvapivě) ošetřování a léčba čet- 

ných zranění, jež ostatní členové 

týmu v zápalech lítého boje mo- 

hou utržit. Mimo přesné střelby 

a páčení zámků dokáže ze svého 

„strašáka“, a tak 


kabátu bleskově postavit jakéhosi 
buď zmást, nebo do jeho blízkosti nalákat hloupé 
nepřátele. Třeba i v takové situaci se hodí jeho další 


umění, a to sice výroba účinného uspávacího 
plynu, který lze pak ve skleněných lahvičkách vrhat 
do dálky. A pokud vítr vane správným směrem, není 
nic lepšího než lahvičku přivázat na balónek, poslat 
ho nad skupinku padouchů a ve správný okamžik 
jenom zmáčknout spoušť... 
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Sanchez 

Sanchez byl dlouhá léta šéfem 

bandy mexikánských banditů, ale 

nové okolnosti a nenávist k El 

Diablovi jej donutila přehodnotit 

své životní postoje. Je to zkušený 

bitkař, co bleskově vyčistí každou 

obsazenou budovu a také má velkou sílu. Unese jak 
těžký kulomet, tak třeba i dvě omráčená těla najed- 
nou. Umí navíc dobře házet kamenem, nastražit 
láhev s teguilou (stráž, co ji vypije, je pak mnohem 
méně ostražitá) a s kloboukem staženým do čela 
dokonale předstírat opilecký spánek. Pak už si stačí 
jen počkat, až se zvědavá skupinka nepřátel dosta- 
ne dost blízko, a v zápětí je všechny srazit rozmách- 
lým úderem pažby brokovnice k zemi. 


Mia Yung 

Mladičká Číňanka Mia Yung se 
k vaší partě přidá až skoro ke 
konci hry (poté, co jí El Diablova 
banda zabije rodiče). Mia sice 
bohužel nemůže používat střelné 
zbraně, ale zato má k dispozici 
bambusovou foukačku a šipky se speciálním 
jedem, který protivníka nejenže zabije, ale ještě 
předtím mu přivodí záchvat vražedného šílenství, 
který většinou odnesou jeho kumpáni. Potřebuje-li 
Mia přilákat pozornost, zapíská na píšťalku, a když 
potřebuje nalákat padouchy na určité místo, ochot- 
ně jí poslouží hrst buráků a její ochočená opička. 
Krom toho všeho ještě Mia disponuje schopností 
házení bouchacích kuliček. 


P WANTED 


PAE VT [L A M8 


nivělého prkna či králičího bobku, 
ladně vkomponovaného do živoucí- 
ho zpodobnění všech aspektů herní 
reality. Jsou to bohaté žně vizuál- 
ních prožitků, estetická pastva pro 
přeexponované oči, prostě 2D gra- 
fické zpracování hry Desperados je 
velice povedené a v mnohém před- 
čí většinu (ne-li všechnu) obdobně 
koncipované konkurence. 


Audio složka za tou grafickou pří- 
liš nezaostává. Ať už jde o výtečně 
namluvené dialogy, charakteristické 
poznámky jednotlivých členů týmu 
(Sanchez má naprosto úžasný 
„caramba“ přízvuk), realistickou 
střelbu, ambientní působení zvuků 
okolní scenérie či snad překvapené 
hlášky (a smrtelný chropot) různo- 
rodých typů nepřátel; všechno je tak 
akorát. Nic slyšitelně neskřípe 
(pokud nemá), a tak to má být. Když 
k tomu ještě připočítáme vkusně 
zakomponované hudební motivy, 
zcela poplatné atmosféře prostředí 
a doby, a navíc jejich dynamickou 
proměnu v souladu s nastalou změ- 
nou herní situace, tak se asi shod- 
neme na tom, že výraznější námitky 
by mohl mít snad jedině vykastrova- 
ný, opruzený a polomrtvý samec 
puštíka obecného. Asi. 


A co říci na závěr? Tak třeba 
tohle: Desperados nejsou nic jiného, 


než (s)prostě okopírované a do kulis 
Divokého západu kulišácky pře- 
transformované Commandos. Mimo 
několika drobných maličkostí, kos- 
metických úprav a většího důrazu 
na příběh nepřinášejí do již zavede- 
ných herních principů žádnou výraz- 
nější změnu či podstatnou modifika- 
ci. Pod ozdobnou vrstvou dárkového 
balícího papíru a pod lákavě vyšper- 
kovaným obalem bije stále to samé, 
léty prověřené a hráči oblíbené 
srdce původních Commandos. Díky 
bohu za to. 


Tomáš Zajpt 
01G0103 


Desperados — Wanted Dead or Alive 


Výrobce: Spellbound Software 
Vydavatel: Infogrames/Dynamic Systems 
Minimum: P 233, 32 MB, 8x CD, 
HDD 300 MB 

Doporučujeme: P II 450, 64 MB, 
16x CD, HDD 700 MB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Nejen graficky excelentní mix 
klasických Commandos s reáliemi 
Divokého západu. 


HRATELNOST DRENENNU 
GRAFIKA ONNHHNNHH 
ZVUK ONNNHNNNH 
OBTÍŽNOST OENNNEE 


Devadesát 


[I www.infogrames.com — oficiální stránky vydavatele 
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pro tvoji oblíbenou střílečku! 
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Praha tel.: 02/51 02 23 00, Brno tel.: 05/41 12 53 50, Ostrava tel.: 069/615 21 11 


a v dalších 50 městech České rebubliky, 


Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 711 00 Slezská Ostrava, www.atcomp.cz 


a Intel j nou známkou a C 
k dostání za akčn 


je ochrannou známkou Intel Corporation. Dodavatel si vyhrazuje právo měnit ceny 
elze na něj uplatnit další slevy. Použitá fota a vyobrazení jsou pouze ilustrativní 
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Nesplinitelná očekávání. Vydání každého „velkého“ projektu, do kterého vložila široká hráčská komu- 
nita své nemalé naděje ještě dlouho před jeho dokončením, vždy doprovází kupa pochybností. 
Nejinak je tomu i v případě černo-bílé „božské“ strategie Petera Molyneuxe. Opravdu je Black A 


White zlomovým titulem na poli interaktivní počítačové zábavy, nebo se jedná jen o další nemístně 
přeceňovaný pokus o „geniální“ hru? 


Konečně! Zoufalá muka čekání, k nevydržení prodlužovaná neustálým oddalováním a posunová- 
ním data vydání, už vzala za své, a spolu s nimi v propadlišti času nenávratně zmizely i veškeré 
testovací verze. Namísto nich se před všemi hráči konečně otevírá funkčně geniální a úžasně ori- 
ginální svět hry Black 4 White, kterému všichni do jednoho na několik příštích měsíců nenávratně 
propadnou. 
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Snad žádná jiná strategie nebyla v posled- 
ní době očekávána s takovým napětím jako 
Black 4 White. Konečně všem útrapám 
a betatestům odzvonil zvonec a strategie 
slavného designéra Petera Molyneuxe je po 
několikerém odložení termínu vydání konečně 
na světě. Vtělte se tedy spolu s námi do vše- 
mocné bytosti a ovládněte osudy jednoho 
světa. Vycvičte si obludu, svého zástupce 
V onom světě, a dopomožte jí stát se jeho 
pánem. A to vše v nádherné krajině plné 
skvělých efektů a úžasných kouzel. 


V dlouhodobém testu GameStaru muselo 
první dítko společnosti Lionhead prokázat, že 
zábava a hratelnost drží krok se skvělou gra- 
fikou. Nebylo to věru lehké a nám nezbývá, 
než konstatovat, že v Black 4 White je spous- 
ta světla — ale i spousta stínu. 


Zakládej sídla, brachu! 

Black 4 White je hlavně hrou stavěcí. Na 
počátku všeho je bůh — a bůh jste teď vy. Bůh 
ničeho, nicka s malým chrámem a hrstkou 
zmatených věřících. Chcete-li přežít, musíte 
zvyšovat svůj vliv a stát se nejmocnějším na 
světě dřív, než se to podaří vašemu úhlavní- 
mu nepříteli, tvoru jménem Nemesis. Cesta to 
nebude jednoduchá — level po levelu, ostrov 


po ostrovu musíte dobývat nepřátelské kraje, 
šířit svůj vliv a s ním i svou moc. Zakládáte 
sídliště, kde se vaši oddaní poddaní pilně 
množí, stavějí chrámy a modlí se k vám, čímž 
získáváte mystickou energii, s níž jsou 
i zázraky možné. Postupně se naučíte 
vykouzlit potravu, zalévat pole z mraků nebo 
vyrábět dřevo na stavbu nových domů - a jak 
konáte zázraky, víra vašich poddaných ve vás 
stoupá a s níi vaše síla. 


Obludárium 

Hlavními hvězdami Black 4 White jsou 
obludy. Už v prvním výpravném levelu si 
vyberete jedno ze tří stvoření (k mání je leo- 
pard, opice a kráva), v úrovní čtvrté pak 
dostanete možnost vybranou postavu promě- 
nit v jednoho z hnedle šestnácti magických 
tvorů a potvorů. K dispozici jsou všemožná 
zvířata od medvěda až po zebru, liší se pře- 
vážně silou a schopností učit se, jež se ukáže 
jako nejdůležitější. 


Zpočátku totiž postava neumí vůbec nic — 
od toho jste tu vy, abyste jí hodili pomocné 
lano a naučili ji to nejzákladnější. Ukážete jí 
například několikrát, jak se sklízí obilí z pole — 
a ejhle, zakrátko už váš chráněnec dokáže 
totéž obstarat sám. Stejným způsobem se 
naučí kácet stromy a dopravovat je do tábora, 
zavlažovat pole, zalévat, čarovat a spoustu 
dalších užitečných i neužitečných věcí. Své 
zvíře musíte mít pochopitelně stále na očích, 
jinak hrozí, že se některý zvědavější vesničan 
v mžiku změní v chutné svačinové sousto. 
Abyste zabránili podobným nepřístojnostem, 
přichází na řadu druhá výchovná metoda — 
metoda odměn a trestů (prostě své krávě 
nebo leopardovi myší ubalíte jednu „výchov- 
nou“, nebo ji naopak pochvalně podrbete za 
ouškem). Kdo chce, může ze svého roztomi- 
lého miláčka učinit špatným zacházením zlou 


a odpornou stvůru, která kolem sebe hází 
kameny a ničí domy (lépe to jde s leopardem 
než s dobráckou stračenou). Jen je třeba při- 
pomenout, že „kdo jinému jámu kopá“ 
a „všeho moc škodí“ — neboli uděláte-li ze 
svého zviřátka nemilosrdného superzabijáka, 
hrozí, že vám nakonec nelítostně vyvraždí 
obyvatelstvo. 


Mimo vychovávání svou postavičku ještě 
také pravidelně krmíte. S tím, jak váš chova- 
nec postupně přibírá na váze, také roste — 
sice pomalu, ale neustále. Přinejmenším 
dobrých padesát hodin hrací doby vám bude 
trvat, než vaše obluda pořádně zmohutní, 
a dalších padesát, než se změní v obrovitán- 
ského... obra. 


Grafické orgie 

Co se týče prezentace, vytěžili lidé z Lionheadu 
z našich strojů maximum. Krajina vypadá skvěle 
a působí velice přirozeně, což platí především pro 
stromy, které jsou vždy prubířským kamenem 3D gra- 
fiků. Evidentně nejvíc práce zabrala mimika a anima- 
ce oblud vůbec — je radost pohledět na to, jak se vaše 
kráva vzteká a ještě zlostně máchá kopýtkem nebo 
jak se jinak dobrotivá želva poťouchle šklebí. 
Souběžně s momentální náladou vašeho miláčka se 
mění i role, kterou hraje — o hodné krávě byste řekli, 


je Black 4 White hratelný i na obyčejném (ehm) 
Pentiu III. 


Zvuk je prvotřídní, hudba skvělá, celkový dojem 
ještě umocňují vaši dva poradci, totiž andílek s ďdáblí- 
kem, se kterými je vždy dost legrace (připravte se na 
neustálé průpovídky, narážky na oblíbené filmy, nebo 
gagy, jako že je třeba venku ve skutečném světě 
právě úplněk nebo že ti parchanti zase zabili 
Kennyho). 


Více víry — více moci 

Chcete-li v Black 4 White uspět, musíte v každé 
úrovni zvyšovat svůj vliv a rozšiřovat zástupy svých 
vyznavačů, přičemž vaši protivníci pochopitelně děla- 
jí totéž. Základem je vaše vesnice a její obyvatelstvo, 
které zpočátku nestačí ani na zušlechtění vlastního 
domova, a tak mu pomáháte, seč můžete — myší kácí- 
te stromy a sklízíte úrodu z polí, a poskytujete tak 
potravu a dřevo, dvě nejzákladnější suroviny. Dobytím 
nepřátelské vísky váš vliv (a spolu s ním i vaše síla) 
postupně stoupá, stejně tak se děje se vzrůstajícím 
počtem obyvatel. 


Když mohou, starají se lidé o sebe sami. Vy sice 
stále určujete směr, jakým se bude osada rozšiřovat 


T“ ... jak konáte zázraky, víra vašich 


poddaných ve vás stoupá a s ní i vaše Síla... =) 


že vypadla z reklamy na Milku, kráva Hyde naopak 
vztekle funí a obludně zvětšenými rohy nahání hrůzu 
i těm otrlejším z nás. 


Poddaní a jiná zvířena jsou na druhou stranu vyve- 
deni spíše jednoduše, může se tedy klidně stát, že 
nerozeznáte pasoucí se krávu od pasoucího se koně. 
Pohled si můžete v nebývalé míře oddalovat a grafi- 
ka na to pochopitelně reaguje mizením detailů — nej- 
dřív zmizí lidičky, pak i vaše potvora a nakonec ves- 
nice. Dobré na tom je, že v rozlišení 800 x 600 bodů 


a kde bude stát který dům, o vlastní realizaci vašich 
smělých plánů se však již postarají oni. V dílně vyrobí 
lešení, z něj pak postaví dům, tábor nebo školku či 
hřbitov — každá budova má pochopitelně svůj důleži- 
tý význam a ke slovu přichází váš budovatelský um. 
Lidi zaměstnáváte tak, že je přímo popadnete kurzo- 
rem a přenesete na nové pracoviště, nebo je spojíte 
podle pohlaví (je třeba najet si kamerou dost blízko, 
abyste rozlišili, kdo je statný junák a kdo lepá děva), 
a necháte je tak zajistit další potřebné přírůstky a 
posily vašemu nárůdku. 


HRY VE HŘE 


Chrám v Hanoji 


Yogi 


Hudební kameny 
Tyt 


Shánění ovcí 
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slide 
Bladěě 


velice hezká grafika 

roztomile animovaná chytrá obluda 
motivující tamagoči efekt 
inovativní aktivace kouzel 


herní svět plný překvapení 


vtipné gagy 


slabá výstavbová část 
ovládání, na které je třeba si zvyknout 
příliš pomalé rozšiřování pole působnosti 


nudné subguesty 


Svět zázraků 

Vaše síla je dána územím, které ovládáte — 
čím více věřících a čím větší prostor, tím větší 
moc. Na cizím územím můžete kouzlit jen 
velmi omezeně, a tak je vaším jasným cílem 
ovládnout maximální plochu. Vysíláte tedy 
svou obludu do cizích končin, aby tam šířila 
vaši víru, a získávala tak lidi (a území) na vaši 
stranu. Sami vybíráte, použije-li k tomu meto- 
du cukru, nebo biče, může být tedy k lidem 
milá a agitovat vesele, nebo kolem sebe švi- 
hat ohnivé koule a blesky. Jaká kouzla při zís- 
kávání nových oveček použije, záleží na tom, 
co jste ji naučili. Pokud jste ji vycvičili dobře, 
vykoná dobrou práci. 


Pokud získáte (rozuměj: zplundrujete, 
ovládnete atp.) vesnici nějakého jiného náro- 
da, rozšíří se vám rejstřík kouzel o zaříkadla, 
specifická pro ten který lid. Národů potkáte při 
svém putování celkem osm (namátkou třeba 
Řeky, Japonce, Kelty nebo Aztéky) a jejich 
odlišnost je značná — třeba kouzla různých 
národů se zaměřují na různé věci (japonská 
na léčení, keltská na rychlejší výstavbu). 


Namalujte si kouzlo 

Kouzlení patří k tomu nejfantastičtějšímu, 
co si tvůrci v Lionheadu vymysleli, a to nejen 
pro skvělé grafické efekty. V Black 4 White 
nemačkáte čudlíky ani netaháte za páčky, pro- 
stě kreslíte do vzduchu myší zaklínadla — a už 
to sviští. „S“ znamená potravu, „W“ dřevo, 
ohnivou kouli vystřelíte zase jiným klikyhá- 
kem, a namalujete-li do vzduchu „R“, zopaku- 
je se kouzlo, které jste použili posledně. 
Nemáte-li ke kouzlení dostatek energie, je 
možné vyvolat zaříkadlo pomocí modliteb 
vašich přívrženců — máte-li force feedbacko- 
vou myš, můžete nabíjení kouzla i cítit. 


Obluda bojující 

Časem se samozřejmě nevyhnete tomu, že 
přestane stačit krást nepříteli poddané a bude 
třeba zaútočit na hlavní protivníkovo sídlo, na 
jeho chrám. Ovládáte-li dostatečně velké 
oblasti blízko nepřítele, můžete útočit přímo 
kouzly, jinak přijde ke slovu bojový um vašeho 
miláčka, vaší obludy. 


Souboj oblud se odehrává v ringu, kde si 
potvory vzájemně zasazují rány. Vy svou oblu- 
du myší dirigujete („tamhle si stoupni“, „sem 
ho bouchni“, „použij speciální chvat“), ona 
oddře tu špinavější práci. Vy do toho navíc 
můžete běžným způsobem kouzlit, a tak 
vylepšovat zdraví svého zvířete nebo mlátit to 
nepřítelovo. 


Točíme kamerou 

3D strategie odjakživa trpí komplikovaným 
ovládáním — a nutno říct, že ani Black 4 White 
není v tomto ohledu dokonalý. Tutorial je 
zdlouhavý a poměrně nudný, takže za chvíli 
proklínáte svou myš a nenávidíte trojrozměrný 
prostor, přesto se za pomoci jisté praxe 
a mnoha klávesových zkratek nakonec dobe- 
rete k tomu správnému grifu. 


Pohyb v krajině je řešen pomocí interaktiv- 
ního kurzoru, pod klávesovými zkratkami se 
pak skrývají význačná místa. Trochu problém 
je při souboji oblud — kamera se otáčí auto- 
maticky, a vy tak často ztratíte přehled, když 
se vám do záběru připlete třeba hora. 


Brána do nových světů 

Pokud hrajete sami, odvíjí se děj dál teprve 
poté, co úspěšně vyřešíte všechny úkoly, 
které před vás vyvalí hra na zlatě se lesknou- 
cím pergamenu. Na začátku je hlavním cílem 
seznámit se s ovládáním, později dojde na 
stavbu a rozšiřování říše a všechno dospěje 


až k ničení chrámů vašich protivníků. Mimoto existuje 
ještě množství stříbrných pergamenů, které vám nabí- 
zejí vaši souputníci. Tyto úkoly sice plnit nemusíte, ale 
když si na ně čas najdete, dostanete za jejich vyřeše- 
ní nová zaklínadla nebo jiné odměny, ovšem zmíněné 
úkoly nejsou nijak zvlášť originální nebo napínavé — co 
by ostatně na shánění ovcí, sbírání kamenů nebo hub 
mohlo být napínavého... 


Pokud jste v daném levelu splnili všechny hlavní 
úkoly, otevře se před vámi Vortex — časoprostorová 
brána, pomocí které vstupujete do nových světů. 
Brána přepravuje nejen vás, ale i vaši obludu, 
a dokonce i jiné pohyblivé věci, které dovnitř hodíte, 
jako je například strom, potrava, poddaní nebo dokon- 
ce kouzlo. V dalším dějství pak všechno tohle nalez- 
nete, bohužel jsou časoprostorové brány nevypočita- 
telné mrchy, takže se klidně stane, že část připrave- 
ných zdrojů skončí v rukou nepřítele. 


Hon na Nemesis 

Velká část příběhu je vám vyprávěna během jed- 
notlivých misí. Prostě si jen tak hrajete a najednou 
(obvykle po uplynutí časového limitu) se něco stane 
a děj proudí dál. Animované sekvence, které jej pre- 
zentují, jsou vyvedeny vskutku bravurně a většinou se 
z nich dozvíte, jak se vám vede v boji proti hlavnímu 
padouchovi, bohu jménem Nemesis. Děj není pře- 
komplikovaný, přesto vás upoutá a několikrát i pře- 
kvapí — třeba když na vás Nemesis pošle jednoho ze 
svých nohsledů, jenž ovládá unikátní kouzla a jenž 
vám vydrží jako protivník hned v několika úrovních, 


nebo když vám unesou vaši obludu a vy začínáte 
zdánlivě znovu od začátku. 


Mezi námi bohy 

Zcela rozhodující je při hraní Black £ White oddělo- 
vat vývoj příběhu od vývoje oblud, neboť to, co se 
bude dít, je dáno přesným scénářem bez ohledu na 
to, zda hrajete sami nebo ve větším počtu hráčů. 
V tom druhém případě spolu přes síť soupeří až čtyři 
strany, přičemž na jedné straně můžou být i dva hráči, 
z nichž jeden převezme postavičku a druhý se stará 
o výstavbu. Všechno, co se vaše postavička v multi- 
playeru naučí, si totiž přenese i do hry jednoho hráče 


Výrobce: Lionhead Studios 

Vydavatel: Electronic Arts/Bohemia Interactive 
Minimum: Celeron 400, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 620 MB, 3D karta 


Doporučujeme: Athlon 1000, 256 MB RAM, 

16x CD, HDD 620 MB, 3D karta, vibrační myš 
Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Vizuálně úchvatná „božská hra“ od herního boha 
Petera Molyneuxe. 


HRATELNOST ŘEETNÍ 
GRAFIKA CEHNNHNHNE 
ZVUK DNNUNENE 
OBTÍŽNOST PŘEL 


Osmdesát pět 


[] www.lionhead.co.uk— oficiální stránky vývojářského týmu Lionhead Studios 


www.bwgame.com — oficiální stránky hry 


— a naopak. Multiplayer a singleplayer tak nejsou dvě 
protisložky jedné hry — prostě existují souběžně vedle 
sebe a obluda, váš hlavní trumf, žije v pohodě v obou. 


V současné době vzniká oficiální herní Black A 
White stránka, na které si při prvním nalogování 
vytvoříte svou minihomepage, která bude veřejně pří- 
stupná a na které bude vystavena vaše obluda včetně 
konkrétního bodového ohodnocení. 


Mick Schnelle 
01G0104 
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Gangsters 
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HEIST 


Není těžké vetřít se do přízně hráčů, 
když se zvolí správný námět. Obsadit 
do hlavních rolí lumpy, zloděje a vrahy 
je osvědčený a vcelku jednoduchý 


způsob, jak uspět. 


Jako autoři hry sotva zabodujete se strategic- 
kým budováním dětského pískoviště nebo 
s dokonale propracovaným modelem provozu 
cukrárny — i kdyby se s námětem hráč přece jen 
nějakým zázrakem ztotožnil, nikdy to veřejně 
nepřizná. Ale pochlubit se vykradením několika 
bank během jedno dne a několika ještě teplými 


případně Gangsters, Commandos nebo 
Fallout (ano, se všemi těmito hrami má Heist 
nějakého toho „společného jmenovatele“) se 
nekoná. Heist je především o taktice, plánová- 
ní, o načasované spolupráci s kumpány 
a v neposlední řadě i o náhodě. Veškerá akce 
se soustřeďuje na pobíhání mezi objekty 


F... veškerá akce se soustřeďuje na pobíhání 


mrtvolami (nejlépe policistů nebo agentů FBI), 
to je jiná. Virgin Interactive tedy vsadili na naše 
nízké pudy a poslali nás do akce v roli zločince, 
za nímž zůstává prach, popel, potopa a krvavé 
stopy. Když pominu přece jen trochu neetický 
námět, který v neposlední řadě nahrává mora- 
listům, tvrdícím, že na všechny hráče počítačo- 
vých her jednou čeká kriminál, je třeba už na 
počátku říci, že se autorům nepodařilo slibně 
vyhlížející motiv hry dotáhnout do konce. Heist je 
jistě zajímavá záležitost, ale má tolik různých 
„ale“, že je to na jednu hru až příliš velký pře- 
pych. 


Na prvním místě je třeba uvést, že předpokláda- 
ná akce ve stylu Grand Theft Auto, Syndicate, 


mezi objekty v dané misi... „a 


v dané misi. V okamžiku, kdy zalezete do 
některého z baráků, obchodů nebo hotelů, se 
už věcí dějí tak nějak mimo vás a můžete do 
nich jen velmi omezeně | zasahovat. 
Odkliknutím pravého myšítka budete objekty 
prohledávat, v některých z nich nakupovat, 
v jiných kontaktovat informátory a většinu 
z nich se můžete pokusit vykrást. Protože 
o peníze jde i v této hře až v první řadě, 
posledně jmenovanou aktivitu budete vykoná- 
vat vůbec nejčastěji. Úspěch při páchání této 
nejoblíbenější trestné činnosti je dán vlastně 
jen zlodějským vybavením, se kterým panáčka 
na akci pošlete. Samozřejmě je tu i druhá 
stránka věci, totiž kvalita zabezpečení daného 
objektu, při dobré ostraze a nastaveném alar- 


mu je akce vždy o mnoho těžší a vybavení zlo- 
děje musí být o mnoho vymakanější. V nepo- 
slední řadě má na výsledný efekt vliv i spolu- 
práce všech členů vaší zlodějské tlupy a samo- 
zřejmě i jejich schopnosti — každý z nich se 
specializuje na určitý obor „činnosti“. 


Příběh hry je sice poněkud očekávaný, ale pře- 
sto zajímavý i napínavý a odehrává se jak 
v zapadlých vidlákovech, tak i ve velkoměstech 
včetně New Yorku. Vždy jde samozřejmě jen 
o relativně malý „výsek“ z mapy, že byste mohli 
hodit štrapáci třeba přes celé Los Angeles, na 
to zapomeňte. Vůbec je stavba jednotlivých misí 
hodně lineární a k jejímu zdárnému dokončení 
(tj. splnění daných úkolů) vede víceméně jen 


jedna cesta. Většinou je to správný nákup nástrojů, 
pomůcek a surovin, získání tipů a informací v místních 
barech a správné načasování akcí. Žádné prozkoumává- 
ní objektů, postupná likvidace stráží, pohotový útěk 
z místa činu. Prostě vlezete dovnitř a věříte, že jste 
dostatečně dobře vybavení na to, aby akce proběhla 
hladce (akce — hladce, nečekaně hezký rým, že?). Od 
počátku hry pracujete pro pana XY, který vás na kauci 


vytáhl z lochu, abyste pro něho udělal několik dalšími 
roky kriminálu zavánějících „protislužeb“. Co všechno za 
tím vězí, se dozvíte postupně a v poslední misi pak Heist 
velmi zajímavě graduje. Přesto nemůže dobře vystavěný 
příběh hry vyvážit už zmíněné nedostatky. 


Ze všeho nejvíc vás nakonec dostane nepříjemně vysoká 
obtížnost hry. Během misí se, jak je dnes už vlastně téměř 
běžné, nedá ukládat, a tak se budete každou z ní pro- 
kousávat několikrát. Stačí jediná drobná chybička, a té se 
dopustíte téměř vždy. Umíte si jistě sami představit, jaká 
je to po pátém pokusu nuda a jak po desátém vztekle 
házíte myší po pokoji. Když pominu relativně snadnou 
první misi (v níž je třeba najmout další dva raubíře do 
party a odjet společně půlnočním autobusem z městeč- 
ka), kterou jsem zvládl hned na druhý pokus, ostatní mě 
málem přivedly do blázince. Přitom šlo ve většině přípa- 
dů o nepatrné zaváhání nebo dokonce nešťastnou náho- 
du, která zhatila jinak dobře vymyšlený plán. 


Milan Jablonský 
01G0105 


PRINCIP VYKRÁDAČEK 


Právě to, co by mělo být na 


AZNA03U4 E 


hře nejzajímavější a nejvzru- 
šivější záležitostí, působí tro 
chu toporně a zakřiknutě. Na 
začátku každé loupežné akce 
je třeba budovy 
(banky, obchodu atp.) a dát 
příkaz k prohledání. Výsledek 


vlézt do 


oBojes 


se zobrazuje v několika kro- 
cích a na dvou barevných liš- 
tách. Jedna ukazuje, jaká je 
ostraha, počet lidí 
a například i takovou „malič 
kost“, jestli je vhodnější jit do 


v domě 


akce ve dne, nebo v noci 


druhá pak ukazuje situaci 
z druhé strany“, tedy mož 
nost objevení lupičů dřív, než 
dokončí akci. Při akci pak při 
ou na řadu další dvě lišty, 
nichž první naznačuje prů 
sh vykrádání a druhá čas do 
alarmu 


spuštění případně 


evení zloděje některým 


hlidačů apod. Mnohem 


ežitější je ovšem příprava 


zim je zabezpečení objektu 


alarmem či ostrahou vyšší 
tim kvalitnější 
Velmi 


záležitost, nemám pravdu? 


potřebujete 


vybavení vzrušující 


Výrobce: Virgin Interactive 

Vydavatel: Virgin Interactive 

Minimum: P II 233, 64 MB RAM, 4x CD, HDD 130 MB 
Doporučujeme: P III 500, 128 MB RAM, 16x CD, 

HDD 450 MB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Poměrně obtížná a ne zrovna moc zábavná zlo- 
činecká strategie. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 
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Ou-jen, í-bá džoujen, ghan-lin pí-tjá-pan. Ghuan-ši, jin-tik 
wuo-tý-wej aj sen mej-wua. Ghuan-šing kwo-či, you-ghan 
kwantien-dan, hou-sjang tin-ja. Tak takhle nějak začíná 
Fate of the Dragon, první čínská strategie od Eidosu. 


Případné Číňany v publiku prosím, aby 
zastrčili šavle a sekáčky na maso — opravdu 
jsem si z nich nechtěl dělat legraci. Fate of the 
Dragon prostě začíná intrem v čínštině — 
a uznejte sami, čtenářové rozmilí, že jsem vám 
alespoň začátek toho zážitku prostě musel 
zprostředkovat. Toť slovo úvodem. 


Stará Čína. Nevím, jak na vás, ale na mne 
z těch dvou prostých slov dýchne něco velmi 
mytického, něco tajemného, něco neobjevené- 
ho a prastarého. Vousatí a vlasatí generálové, 
tisíce mužů na koních v noční bouři za mohut- 
ného ryku, řinkot mečů a svist šípů, chroptění 
raněných. A také zahrady, klidné a voňavé, 
jezera s měsícem, plovoucím na hladině, lehká 
hudba, nepochopitelná poezie, myšlenky sta- 
rých mistrů, jež mají stále co nabídnout. 
A bojová umění tak neuvěřitelně různorodá, 
jak různorodé byly osudy těch, co je tvořili. 
Ano, to všechno je Čína — deset tisíc věcí 
a deset tisíc tváří. 


Fate of the Dragon je válečná realtimová 
strategie. Co ji odlišuje od těch ostatních, je 
místo a čas, do kterého nás zanese — ano, je 
to Čína, konkrétně ve druhém století našeho 
ušmudlaného letopočtu. Příběh pojednává 
o tom, o čem už starověké (potažmo středo- 
věké) RTS pojednávají — král je mrtev, nový 
není, a tak se o uvolněnou funkci strhne mela. 


THREE KINGDOMS: 


Když se všechno pobije, zůstanou tři hlavy, tři 
království. Vy si vyberete jedno z nich, zlikvi- 
dujete druhé dvě, nasadíte korunu a můžete 
se třást o nově nabytý trůn. Ha. 


Hned na začátek je dobré říci, že hru pro 
nás vytvořili Číňané, což by mělo být dostateč- 
nou zárukou autentičnosti a věrohodnosti toho 


Zajímavé rozhodně je, že hned po několika 
minutách hraní budete okázale zívat a vyprá- 
vět vtipy na téma „Age of Empires s čínským 
přízvukem“. Ano, je to tak — poslední dobou už 
po buddhavíkolikáté máte pocit, že někdo pro- 
stě vzal zmíněný středověky kousek a přema- 
loval grafiku, jenže tentokrát jste vedle jak ta 
borovice (čínštější strom mě nenapadl) — Fate 


T... Fate of the Dragon se totiž zpočátku 


tváří jako nehorázná kopie, ale... 


všeho vůbec. A pochopitelně je třeba jedním 
dechem dodat, že hra autentická a věrohodná 
skutečně je — stavby jsou dostatečně čínské, 
prostředí také, a když kliknete na vojáka, 
neřekne „Yes, sir!“, ale „Djin-gej te-ž!“ — ať už 
to znamená cokoliv. 


d 


of the Dragon se totiž sice zpočátku tváří jako 
nehorázná kopie, ale s časem odkryje svá 
kouzla a ukáže, že v něm vězí mnohem víc, 
než byste od hry, která jako by AoE z oka 
vypadla, vůbec kdy čekali. Abych hned tady 
trochu zchladil návaly přicházejícího nadšení 


FATE OF THE DRAGON 


(a nekazil vám tím radost se skvělé hry až 
v posledním odstavci), předesílám, že někte- 
ré novinky jsou diskutabilní — a ačkoli je tedy 
hra velice zajímavá, v čiré hratelnosti mi při- 
jde Age of Empires Il o kousíček lepší. Ale to 
jen tak na okraj. 


Co vás při hraní zarazí hned, jsou dvě rovi- 
ny — města a zem. Ono se to dost špatně 


které když vjedete, ocitnete se na mapě 
města. He? No... já říkal, že se to špatně 


vysvětluje... 


Otázka by mohla znít, k čemu vlastně roz- 
dělení na města a celou zem je — inu, hlavně 
k tomu, aby všechno bylo větší a zajímavější. 
Města jsou poměrně unifikovaná — z jedné 
strany je odděluje již vystavěná mohutná 
hradba a všechna mají zhruba stejně prosto- 
ru. Tady to hájíte, tady stavíte důležité budovy 
a vyrábíte vojáky, tady se vaše jednotky rege- 
nerují. Všechno ostatní je nepřátelská divoči- 
na, kde vaši vojáci pomalilinku slábnou (tomu 
jde zamezit stavěním táborů), kde se dají 
nalézat neutrální vesnice (obsadíte je a budou 
vám platit daně) — a kde se také rozvalují 
nepřátelská města, která fungují stejně jako 
vaše, jenom s tím rozdílem, že patří někomu 
jinému. Kdekoli na mapě (tedy klidně i před 
branami nepřítele) můžete stavět tábory, 


T" ...král je mrtev, nový není, a tak se 


o uvolněnou funkci strhne mela... = 


vysvětluje, ale nějak to snad zvládneme. 
Představte si, že hrajete normální RTS. Máte 
to? Tak teď si představte, že mapa, na které 
hrajete, je o kus menší, než je běžné. OK? 
Fajn — do třetice všeho čínského si představ- 
te, že to, co vidíte, je město. A z něj se dá 
vyjet ven, totiž na mapu země, jejíž vtip je 
v tom, že je o dost větší, a ačkoli vaše jednot- 
ky, co se po ní prohánějí, vypadají stejně, 
jako na mapě města, samotné město tu 
reprezentuje jedna jediná obří budova, do 


ve kterých se jednotky léčí a kde odpočívají, 
kdekoli na mapě můžete bojovat, těžit neros- 
ty, které jste už vytěžili doma atd. 


Co jiného byste chtěli od klasické realtimo- 
viny, než pořádně si zabojovat. Tak tedy, hlav- 
ní chod večera (taky čtete GameStar až před 
spaním?) je tady — válčení. Věřte mi to nebo 
ne, boje ve FotD se vedou jinak, než v ostat- 
ních hrách podobného typu. Opravdu — při 


AGE OF EMPIRES IVS. FATE OFTHE DRAGON 


S FotD je AoE II (jednou se z těch zkratek zblázním) dost 
podobné — minimálně na první pohled. Podívejme se teď spolu 
na věci, které jsou u obou her řešeny odlišně. 


Tady mnoho odlišností nenajdete. Ve FotD jsou města předde- 
finována a jsou standardně chráněna mohutnými hradbami, 
v AoE si místo vybíráte a opevňujete sami, ale jinak je samotná 
správa velice podobná. 


Obrana je ve FotD nezvykle realistická. Nemáte žádné super- 
věže — jen bojovníky na hradbách a možnost rychlého útoku 
z brány. V AoE je obrana více herní, a v jistých aspektech tak 
zábavnější. Také o něco více stojí přímo na vás a vašich schop- 
nostech. 


Boj v AoE II je o mnoho propracovanější, minimálně co se týče 
zastoupení jednotek (mnohem více druhů) a ovládání — forma- 
ce, komplikované přesuny, různé módy pochodu atd. FotD zase 
klade důraz na „reálné zákulisí“, což mnohé situace značně 
zpestří. V obou hrách můžete mimochodem během boje zapau- 
zovat. 


Suroviny se zpracovávají velmi podobně, základní dřevo, pšeni- 
ce a ruda (zlatá v AoE a železná ve FotD) dokonce úplně stej- 
ně. Surovin je ve FotĎ o něco více, ale jejich management je 
celkově spíše symbolický, pořádné obchodování a taktizování 
s jednotlivými produkty trochu chybí. 


AoE II je podstatně hernější, u FotD budete zase hodně často 
valit bulvy, co ještě může koho ve stagnujícím žánru napadnout, 
Interface má AoE vychytanější a celkově působí luxusnějším 
dojmem, ale v mnoha ohledech jde jen o pozlátko — v jádru jsou 
obě hry v podstatě stejně dobré a stejně zajimavé. 


" 
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Nejlepším vládcem je ten, 
jehož si lidé sotva všimnou. 


Druhým pak takový, 


jenž je milován a ctěn. 


Třetího se lidé bojí. 


Tak je to mezi lidmi: 


Nebudeš-li důvěřovat jim, 

ani oni tobě nebudou. 

Pravý mudrc zůstává v pozadí, 
mlčky splní svou úlohu, 

a když je hotovo, všichni říkají: 


„My to dokázali.“ 


Lao-c': Tao-Te-Ťing 
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pohledu na běžnou grafiku, typický interface 
a obyčejné postavičky byste to nečekali, ale 
boje ve FotD jsou podstatně realističtější než 
jinde. Tak například rozdělení na obranu a útok. 
Bráníte-li se, máte jasnou výhodu, a naopak — 
obléhání cizího města chce pořádně dlouhou 
přípravu, hned několik finančních a materiálo- 
vých injekcí a průběžné zásobování útočících 
jednotek, což je věc v obyčejných RTS nevída- 
ná. Neplatí poučka, že i blboun s klackem rozbi- 
je obranné zdi, mlátí-li do nich dostatečně dlou- 
ho — hradby prostě nerozboříte a musíte použít 
klasických obléhacích metod — těžkých strojů 
(!), hromadných útoků na bránu (!!) nebo oblé- 
hacích žebříků (!!!) — to je, co? Zatímco se dere- 


te do cizího města, ostřelují vás z hradeb roz- 
verní lučištníci (můžete jim oplácet stejnou 
mincí), dostanete-li se na hradby (na to, že 
byste tam po žebříku vytáhli koně, pochopitelně 
zapomeňte), čeká vás nejprve tuhý boj na nich, 
a pak teprve, oslabené ztrátami a polomrtvé 
vyčerpáním, druhá obranná linie přímo ve 
městě. Prostě a jasně — Fate of the Dragon je 
strategická lahůdka. 


O technické stránce her píši poslední dobou 
pořád to samé, proč si to tedy jednou provždy 
nesumarizovat. Tak tedy — moderní 2D hry jsou 
buď „standardní“, což znamená setsakrament- 
sky pěkné, barevné, prokreslené atd., nebo 
„slabší“, což znamená... slabší. FotD je stan- 
dardní — čímž tedy od nynějška myslíme, že má 
grafiku pěknou a detailní, animace postaviček 
příjemné a všechno to hezky zvučí. Při hraní se 
objevily drobné technické problémy (čas od 
času bylo třeba hru restartovat, občas se zbláz- 
nila rychlost), ale nic, co by se nedalo přežít 
nebo co by neopravil nějaký ten patch. Tak — 
a to je snad z toho podstatného všechno. 


Pojďme si na závěr trochu zafilozofovat. Fate 
of the Dragon je trochu zvláštní hra — a tak asi 
stejně jako ostatní zvláštní hry neosloví davy 
a nezahltí internet multiplayeru chtivými mania- 
ky. Je to poctivá strategie — stavíte města, válčí- 
te, ke slovu přijde i nějaká ta diplomacie a RPG 
prvky. Když vás přestanou bavit všechny tři při- 
pravené kampaně, jistě si rádi zahrajete skir- 


mish proti umělému protivníku nebo multiplayer 
proti tomu neumělému. Kromě toho všeho 
musíte ale při hraní občas zapojit mozkové závi- 
ty více, než je běžné (a hlavně JINAK, než je 
běžné), musíte se starat o více věcí, musíte toho 
více udržet v chodu. A tak tuhle recenzi končím 
stejně, jako recenze na „divné“ hry většinou 
končívám. Kdo si najde trochu času a zkusí se 
do téhle hry opravdu ponořit, nebude litovat. 
Kdo ne, ten vlastně také ne, ale jenom proto, že 
neví, co všechno mu zůstalo skryto. Tečka. 


Viktor Bocan 
01G0106 


Three Kingdoms: Fate of the Dragon 


Výrobce: Overmax Studio 

Vydavatel: Eidos Interactive/Bohemia Interactive 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, 

HDD 110 MB 

Doporučujeme: P II 300, 64 MB RAM, 8x CD, 
HDD 325 MB 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Vynikající a hlavně překvapivě originální 
strategie ze staré Číny. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 


Osmdesát 


SIMMORGUE 2 


Existují hry dobré, špatné, průměrné a... divné — a je jasné, že SimMorgue 
patřila do kategorie těch posledně jmenovaných. Myslíte snad, že se to u dru- 


hého dílu změnilo? 


MULTIPLAYER 
LOAD GAME 
SAVE GAME 
= = OPTIONS - 


EXIT 


Hurry up! 
Get new 
customers! 


Budovatelská strategie z prostředí márnice 
není samozřejmě nic nového pod sluncem — 
už kdysi dávno jsme na pradědečcích součas- 
ných počítačů do zbláznění rozkládali těla ve 
třech dílech Mortuary Tycoonu, ovšem už první 
SimMorgue ukázal, že ohrané téma jde roz- 
vést do naprosto nečekaných rozměrů. A jak 
se rok s rokem sešel, z pekla se sneslo pokra- 
čování. 


Pochybuji, že je mezi vámi někdo, kdo SM 
nehrál, přesto bych rád tak nějak v kostce shr- 
nul, o co že to jde. Máte márnici, máte jedno- 
ho zaměstnance a jednoho kostlivce (v britské 
verzi usměvavé děvčátko, v německé chlapeč- 
ka) a vaším cílem je vybudovat márnici, jakou 
svět neviděl. Začínáte kůlnou na místním 
krchově, a jste-li dostatečně dobří, dostanete 
se až k vedení luxusního sanatoria pro mrtvo- 
ly v Nemocnici na kraji města. Na všechno 
zíráte izometricky, chcete-li ale, můžete se 
„vtělit“ do zmíněného kostlivce (či jiné zrůdy) 
a projít se celou stavbou ve 3D. 


Nebyl by to druhý díl, aby nepřinesl hroma- 
du změn. Povězme si o nich. Hrou vás sice 
stále provází věrný salamandr Ota, který slou- 
ží současně jako interaktivní nápověda, sou- 
časně jako hra ve hře („Jak rychle doroste ješ- 
těrce ukousnutý ocásek?“), ovšem už nenosí 
čepici modrou, nýbrž fialovou. Hlavní rysy 


interface zůstaly zachovány, snad jen tlačítko 
„Burn“ se přesunulo z jednoho rohu do úplně 
jiného, co ale přibylo, je kontextové menu 
(ovšem zase zmizelo menu nekontextové, což 
je škoda). Jinak jde už jen o samá vylepšení 
a inovace. Nemocí, jejichž oběti se k vám 
dostávají, je již na tři sta, přibyly nové druhy 
zesnulých, dokonce i ženy a děti, takže zvrhlí- 
ci si dozajista užijí. 


Kdyby nebyly chyby, byly by recenze kratší. 
SM 2 má chyb více než dost — a je to škoda, 
protože jinak je hra dokonalá. Na prvním místě 
je třeba zmínit hardwarové nároky. Pravda, 
uvedené minimum naznačuje, že by SM 2 
zvládla i chytřejší mikrovlnná trouba, problém 
je ovšem v tom, že jak na ní, tak na slabším 
počítači vypadá grafika opravdu odpudivě. 3D 
sekvence připomínají starou Battlezone (zele- 
né čáry, občas pro zpestření čára žlutá), menu 
má všehovšudy dvě barvy (pozadí a písmen- 
ka), takže když vysvítíte nějakou položku, tato 
zmizí — a vůbec je všechno pěkně hnusné. 
Naopak na doporučené (nebo ještě o malinko 
lepší) konfiguraci je veškerá grafika krásně 
uhlazená, mrtvoly příjemné, broučci k nakous- 
nutí a hnis z ran jen ukápnout z obrazovky... 
Ostatní chyby jsou již méně závažné, přesto se 
nedá říct, že by nebyly nepříjemné. Třeba nelo- 
gičnost ovládání — pokud vím, otravní červi, 
lezoucí z těl, se VŽDY zabíjeli pravým tlačítkem 


AZNAO3U ii 


a1Goje1s 


Oproti minulému dílu 
doznal ovládací interface 
mnohých změn. Přibyla 
řada diagnostických 
nástrojů a zejména tři 
zcela nové druhy kre- 
mačních pecí. 


Disintegration 
Height 

Weight 

Golden teoth 
Body temporaturo 


myši — ne, v SM 2 je musíte zamačkávat levým. 
Ve všech ostatních hrách tělo chladíte přetaže- 
ním do levého spodního rohu, tady ho ovšem 
v témž rohu ohříváte, a chcete-li led, musíte 
zajet doprava nahoru. V neposlední řadě platí, 
že se hra nevypíná stiskem [Alt] + [F4], ale [Alt] 
+ [F5], což je přinejmenším trapné. 


Co říct nakonec? Asi nic. 


Viktor Bocan 
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SimMorgue 2 


Výrobce: Horror Interactive 

Vydavatel: EA Horrors 

Minimum: P 100, 8 MB RAM, 2x CD, 

HDD 200 MB 

Doporučujeme: P III 900, 512 MB RAM, 

48x CD, HDD 2 500 MB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Nebýt toho množství chyb, byla by to fajn 
hra. Takhle jen další obyčejný simulátor márnice. 


HRATELNOST OHNNEH 
GRAFIKA DNNRNENE 
ZVUK 

OBTÍŽNOST sh 


Sedmdesát 
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Sport 


SPORT 


V. sekci sportovních her tohoto 
GameStaru se vlastně ani moc nespor- 
tuje — ve všech čtyřech tentokrát recen- 
zovaných hrách se totiž pouze posadíte 
do některého benzinem poháněného 
stroje a vezete se. Není ovšem svezení 
jako svezení. Na tratích závodů Formule 
1 se ve hře F1 Racing Championship 
z dílny Ubi Softu docela slušně pobavíte, 
a pokud dáváte přednost akčněji pojaté- 
mu simulátoru těchto oblíbených závodů, 
je to hra jako stvořená právě pro vás. 
Pokud se rádi točíte na kolotoči, nepře- 
hlédněte další šílené kroužení po oválech 
série Nascar ve hře Nascar Racing 4, ve 
které můžete ve startovní listiné naposle- 
dy najít jméno nedávno v Daytoně tragic- 
ky zahynuvšího Dale Ernhardta. Další 
dvě hry patří do kategorie propadáků, 
Ford Racing 2001 je stejně špatný jako 
loňský první díl této série a o Ducati 
World Racing Challenge ani nemá cenu 
hovořit — hra je natolik nezajímavá, že 
jsme recenzi raději přenesli na cédéčko, 
aby nezabírala na stránkách časopisu 
zbytečně místo kvalitnějším titulům. 


milan jablonsky ©Aidg.cz 


V tomto čísle: 


F1 Racing Championship 
Str. 64, 85 % 


Nascar 4 
Str. 66, 75 % 


Ford Racing 2001 
M Sir. 67, 55 % 


Tour de France 2001 
Str. 68, 50 % 


Ducati World Racing 
Challenge 
Na CD, 40 % 


Top 5 


Grand Prix 3 

NHL 2001 

Insane 

NÍS: Porsche 2000 
Midtown Madness 2 
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F1 RACING CHAMPIONSHIP 


Na naše monitory se cpe další z řady simulátorů ef jedniček. Základní otázka 
tedy zní, zda bude mít šanci se v silné konkurenci prosadit. 


Odpověď na tuto otázku není jednoduchá. Hře F1 
Racing Championship v podstatě k úspěchu nic nechy- 
bí, ale taky tady není nic, čím by převyšovala své největ- 
ší konkurenty. Proti současnému králi ef jedniček na PC, 
Grand Prix 3, je o něco méně realistická a o něco více 
akčnější — což může nakonec někomu i vyhovovat, co se 


ně tentokrát to není jen reklamní tah, ale skutečnost. 
Poprvé byla totiž použita technologie GPS, která umož- 
ňuje přenesení tratí do hry s odchylkou jediného centi- 
metru (!). Už proto se vyplatí si F1 Racing Championship 
zahrát, abyste zjistili, jak to se všemi tratěmi doopravdy 
je — všichni ostřílení hráči ef jedniček dobře vědí, že drob- 
né rozdíly v přesné poloze zatáček v jednotlivých hrách 
jsou. Zde je to prakticky dokonalé, což prý v testech 
potvrdilo hned několik pilotů Formule 1. 


Asi to bude pro vás i pro mě trochu únavné, ale 
v několika dalších řádcích musím shrnout kompletní 
nabídku hry, která nikoho nepřekvapí a je prakticky stej- 
ná jako ve všech konkurenčních titulech. Hra má kom- 
pletní licenci na jezdce z roku 1999 a tratě roku 2000 
(zajímavá kombinace), takže si na samém začátku zvo- 
líte stáj a pilota, za kterého budete závodit (můžete mu 
dát „nickname“, ale ve výsledcích se bude objevovat 
jeho jméno, vytvořit si vlastního jezdce nelze). Jinak 
máte klasickou volbu — rychlý závod, jeden kompletní 
závod Grand Prix, time trial, trénink a šampionát. Dalším 


F“ ... technologie GPS umožňuje přenesení tratí 
do hry s odchylkou jediného centimetru... mi 


týče grafického zpracování, je prakticky na stejné úrovní 
s F1 2000 od EA a takhle bychom mohli se stejným 
výsledkem porovnávat skoro všechny aspekty hry. Jednu 
prioritu ovšem F1 Racing Championship má, a tou je 
skutečně detailní převedení tratí do hry. Jistě, touto sku- 
tečností se chlubí všechny simulátory závodů F1, nicmé- 


krokem je volba obtížnosti a nastavení kvality soupeřů 
(oboje v pěti možných nastaveních od Novice po 
Expert). Pro normální smrtelníky je optimální střední 
obtížnost i síla počítačem řízených pilotů, kdo si chce 
opravdu velmi akčně zazávodit, navolí si obtížnost nej- 
nižší a skuteční sadomasopedofilové obtížnost expert 


firestone === 


SELÉMU 


PT 


s vypnutím všech možných pomůcek - a že jich tady je 
habaděj, stejně jako ve všech hrách z prostředí ef jed- 
niček (ideální trajektorie, brake help apod.). Na začátku 
jsem napsal, že F1 Racing Championship je méně rea- 
listickou a akčnější hrou, nicméně na nejvyšší obtížnost 
vám dá i tak pěkně zabrat. Ne že by se monopost cho- 
val až tak realisticky, ale při každé sebemenší chybičce 
s vámi zatočí jak za mlada. Tady vás totiž nechrání 
žádné ABS ani anti-sliding, všechno je jen ve vaší prac- 
ce. Ale už na zmíněnou střední obtížnost se dají vozy 
ovládat bez větších problémů, zatímco například v F1 
2000 se takto v pohodě dalo mrskat tratě jen na obtíž- 
nost nejnižší. 


Důležité pro konečný úspěch každé závodní hry je 
kvalitní ovládání. U F1 Racing Championship se auto- 
rům docela podařilo, občas sice vozy zbytečně plavou 
a „zalamují“ se v zatáčkách, ale jinak se s monoposty 
F1 jezdí docela dobře. Zajímavá je i celá řádka statistik, 
včetně kompletního přehledu závodu (čas každého 
kola, nejlepší časy, pořadí po každém kole apod.), které 
si můžete prohlížet celé hodiny. Nechybí ani mód 
Telemetry, v němž snadno zjistíte, kdy a kde jste na trati 
dělali největší chyby nebo kde jste na soupeře získáva- 
li náskok — hodí se především pro taktickou přípravu na 
závod po trénincích a kvalifikaci. V multiplayeru si může 
najednou zazávodit až 22 hráčů, ale jen přes LAN 
(TCP/IP a IPX), link a splitscreen (vertical i horizontal), 
přes internet si nezahrajete. 


Tabulka her závodů F1 v posledním roce 


Dá se říci, že F1 Racing Championship je přinej- 
menším stejně kvalitní hrou jako F1 2000 nebo F1 
World Grand Prix, k pokoření Grand Prix 3 jí chybí pře- 
devším atmosféra a už zmíněný nižší realismus závo- 
dění. Alespoň si ji vyzkoušet stojí rozhodně za pokus, 
ale to se dá v podstatě napsat o všech „formulkách“ 
vydaných během posledního roku, jak ostatně dokazu- 
je i přiložená tabulka. 


Milan Jablonský 
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F1 Racing Championship 


Ubi Soft 

Ubi Soft/Bohemia Interactive 

V n: P II 330, 64 MB RAM, 8x CD, 

HDD 400 MB, 3D karta 

ne: P III 600, 128 MB RAM, 

D 760 MB, 3D karta 

ano 

se: D3D 

Kvalitní hra z prostředí závodů Formule 1. 
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Mods 


PEPSI VÁS ZVE NA SUPER SHOW! 


Už jste slyšeli o nejlepším snowboardovém parku 
v Čechách? Nejmodernější centrum na vás čeká 
ve Špindlerově Mlýně na Svatém Petru, kde 
najdete nejen snowboardcrossovou trať (cca 
400 m), ale hlavně skvělou U-rampu s délkou 
100 m a dva auaterpipy, vybudované přímo 
v terénu. Do Pepsi Snow Parku byla zakoupena 
moderní fréza Pipe Dragon, která po připojení za 
rolbu umožňuje frézovat stěny rampy zcela pravi- 
delně a podle nejpřísnějších mezinárodních pra- 
videl. V případě nepříznivého počasí areál využí- 
vá sněhová děla. 

Co vám ale v žádném případě nesmí uniknout, je 
velkolepá Pepsi Snow Show 31. 3. 2001 na 
Svatém Petru, kde na vás čeká nejen spoustu 
soutěží a vyhlášení „Vohákni se za pár litrů“, ale 
hlavně exhibice toho nejlepšího, co lze se snow- 
boardem provádět a večer pak Open Air Party, 
kde vás do varu dostanou skvělí DJ's. Nebude 
chybět ani módní přehlídka a známé osobnosti 
na snowboardu. 


| Hra © Výrobce | Hratelnost | Grafika | Zvuk | Největší plus Největší minus 


1. Grand Prix 3 MicroProse 10/10 9/10 9/10 
vé počasí během závodu 


2. F1 2000 EA Sports 9/10 9/10 10/10 zvuky, grafika, aktuální sezona vysoká hardwarová náročnost, trhavý 
pohyb formulí 


3. F1 Racing Championship Bsatdů 8/10 9/10 


[l http:/fwww.ubisoft.co.uk/ 


atmosféra, nejlepší pohled z kokpitu, 


nic podstatného 


přehledné tabulky a menu, proměnili- 


nejdokonalejší přenesení tratí do hry 


technologií GPS, dobré ovládání 
4. F1 World Grand Prix Lankhor 8/10 9/10 7ho vysoká inteligence počítačem říze- příliš „snadné“ akční závodění, neú- — 
ne |" ných pilotů, akčnost a hratelnost měrně dlouhé časové ztráty v boxech 
5. Formula One 99 Psygnosis 8/10 7ho 7ho precizní ovládání slabší grafika proti konkurenci, 
iaavě it nevzhledná a nepřehledná menu 
Lankhor 5/10 7ho 5/10 ghost mode přes internet, zajímavá nereálné chování vozů, špatné ovlá- 
[i SAM 28 P K B Erec sř 


menší realističnost 
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Graficky dokonalé, maximálně realistické, 

spousta aut, spousta tratí, Žádná podstat- 
ná chyba. A přesto je Nascar Racing 4 jen 
málo zábavnou hrou. 


Sport 


Už jsem měl několikrát tu čest psát recen- 
ze na různé závody třídy Nascar a většinou 
jsem musel konstatovat to stejné — prakticky 
dokonalá hra, která ovšem normálního člově- 
ka omrzí po pár dnech. Světlou výjimkou byla 
snad jen hra Nascar Heat, která nabídla 
o něco víc než jen kroužení po oválech stadi- 
onů až do zblbnutí a dokázala opravdu poba- 
vit. Také Nascar Racing 4 je závodní hra, které 


NASCAR RACING 4 


$ HOME IMPROVEMENT ES 
| == 
8 a «7 


M7 


vzrušení, ale k bohatější porci zábavy to nějak 
nestačí... 


Už jsem naznačil, že vizuálně je hra skuteč- 
ně vynikající, ačkoli při maximálních detailech 
si ji zahrají jen šťastlivci s hodně nadupanými 
počítači (i když autoři tvrdí, že stačí Pentium II, 
nevěřte tomu). Na Athlonu 600 se 128 MB 
paměti a kartou TNT 2 Ultra se hra trhala v roz- 
lišení 1 024 x 768 i při kvalifikaci, kdy je na 
dráze jediné auto, o závodech ani nemluvě. 
Ale s tím se asi musíme smířit. Skvělý je 
i vymakaný fyzikální model, vozy se chovají 
realisticky ve všech situacích a najít zde jen 
jedinou drobnou chybičku je prakticky nemož- 
né. Kdo hrál Grand Prix Legends, ví, o čem je 


T“... vedle řidičských schopností musíte 


prokázat i šikovnost mechanika... =) 


se nedá téměř nic vytknout a u některých 
hráčů (především za velkou louží, kde je tato 
„disciplína“ doma) může vzbudit oprávněné 
nadšení. Konečné hodnocení takové hry je 
hodně obtížné. Kdyby šlo jen o holá „technic- 
ká“ fakta, musel bych se pohybovat někde 
kolem devadesáti procent — a přitom paradox- 
ně upozornit na to, že se 99 % z vás bude 
u hry neskutečně nudit. Jistě, časté kontakty 
mezi vozy na krátkých oválech slibují hodně 


PAPYRUS = NASCAR 


Máte ještě vůbec přehled o tom, kolikrát se Papyrus pustili do 
tématu „Nascar“? První byla pochopitelně hra Nascar Racing, 


která pokračovala dalšími třemi díly seriálu (poslední z nich je právě 
dnes recenzovaný kus), dále Nascar Legends, Nascar Craftsman 
Truck Series, Nascar Expansion Pack, Nascar Acceleration Pack 
a jediný úlet z této tematiky podnikli předloni díky Grand Prix Legends. 


66 k] GameStar 


asi tak řeč, protože v Nascar Racing 4 se 
jedná o optimalizovaný engine, použitý v této 
velmi obtížné hře. A výčet plusů může pokra- 
čovat: proti vám se v jednotlivých závodech 
nebo v šampionátu může postavit až 142 počí- 
tačem ovládaných soupeřů, stejný počet auto- 
mobilů několika populárních značek (všechno 
přesně podle startovní listiny Winston Cupu 
2001) a připraveno je 24 tratí (jen dvě z nich 
nejsou klasickými ovály, na Sears Point 
a Watkins Glen si přece jen trošku zazávodíte 
a nebudete točit jen doleva). Nabídka vlastních 
závodů už tak pestrá není a v podstatě odpoví- 
dá nabídce minulých dílů téhle série od vývo- 
jářů z Papyrusu: trénink (tady testing session), 
jednotlivý závod, šampionát a multiplayer (do 
multiplayeru se po lokální síti nebo internetu 
může zapojit až 32 hráčů). 


Do šampionátu vstupujete buď jako jeden 
z „připravených“ pilotů, nebo pod svým jmé- 


nem, můžete si do rámečku dokonce nahrát 
vlastní fotografii a proti vám se postaví maxi- 
málně 42 vámi zvolených nebo náhodně 
vybraných soupeřů. Další průběh už je jasný — 
sbíráte bodíky za umístění a snažíte se vyhrát 
šampionát. Vedle řidičských schopností musíte 
prokázat i šikovnost mechanika, protože jinak 
nemáte proti soupeřům šanci, ani když jejich 
výkonnost nastavíte na slabých 70 %. V zatáč- 
kách a na brzdy můžete něco získat, ale na 
delších rovinkách dostanete na frak. Než si vůz 
nastavíte tak, aby byl konkurenceschopný, 
bude to nějakou chvilku trvat a spotřebujete na 
to desítky startů známou hrou pokus — omyl. 


Takže — konečné slovo? Stejné, jako na 
začátku recenze. Graficky dokonalé, maximál- 
ně realistické, spousta aut, spousta tratí, 
žádná podstatná chyba. Žádná velká zábava. 


Milan Jablonský 
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Nascar Racing 4 


Výrobce: Papyrus 

lavatel: Sierra 

M um: P II 400, 128 MB RAM, 8x CD, HDD 
650 MB, 3D karta 

Doporučujeme: P III 600, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 650 MB, 3D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: D3D, OpenGL 

Verdikt: Pro příznivce „Nascar“ závodů dobrá 
volba, nedávno vydaný Nascar Heat ale ještě lepší. 
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GRAFIKA ONNNNNNNH 
ZVUK DNNNNNNE 
OBTÍŽNOST PRNNNNNE 


Sedmdesát pět 


FORD RACING 2001 


M. Virgil 


0:00.00 


1:20.03 


Doufám, že mi Velký bratr, který nás sleduje, 
nebude vyčítat, že se bude tato recenze viditel- 
ně podobat té loňské. Není to ale moje vina, za 
to mohou autoři hry. Ti s pečlivostí převedli do 
„pokračování“ všechny tratě, pochopitelně 
i všechna auta, kompletní grafiku menu, systém 
závodů a použili úplně stejný herní engine. 
Někdy se píše o tom, že nový díl nějaké hry 
nepřinesl nic nového. Ve Ford Racingu 2001 je 
tento fakt doveden do absolutní a absurdní sku- 
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dostanete do začátku slaboučké KA z roku 
1997 a můžete se vyřádit na třech tratích ve 
čtyřech turnajích. Další tratě se vám budou ote- 
vírat později, po vítězství v jednotlivých turna- 
jích. Během závodu nesmíte udělat žádnou 
chybu, což je dost obtížné, protože ovládání je 
až nerealisticky citlivé. Potíž je v tom, že ve 
Ford Racingu 2001 je chybou i sundání nohy 
z plynu, po kterém vás většinou zezadu napálí 
další vůz a vzápětí se kolem vás přežene všech 


T“... hra se totiž od loňského 


Ford Racingu vůbec neliší... mi 


tečnosti. Hra se totiž od loňského Ford Racingu 
neliší vůbec. Vůbec! Dovolte mi teď citovat „best 
of“ z loňské recenze, stejně jako autoři Ford 
Racingu 2001 se přece nebudu namáhat 
s něčím novým, vymýšlet nový slovosled nebo 
zaměňovat příslovce a zájmena. 


Principem hry je zahlcování hráče dalšími 
a dalšími typy různých Fordů, značek je tu cel- 
kem dvanáct, od každého osm typů — zde při- 
byly dva nové, vyvinuté během roku 2000 
(takže se autorům omlouvám, přece jen jedna 
změna...). Hra má pouze dva základní režimy, 
klasické „guick race“ a mód „kariéry“. V něm 


O http://www.fordracing.co.uk/ 
htip://www.empire.co.uk/ 


sedm protivníků. Skončíte v hodinách na trávě 
nebo štěrku a ostatní jsou už dávno v čudu. 
Jestliže je v této hře sundání nohy z plynu chy- 
bou, pak doslova katastrofou je případné při- 
brždění před zatáčkou. Trochu nelogická a pro 
skutečného řidiče dost frustrující záležitost. 


Stejně jako loni je hra jedna velká nuda. 
Kolik musí člověk absolvovat zbytečných závo- 
dů po stále stejných tratích, aby se posunul 
alespoň o malý kousíček vpřed. V garáži se mu 
hromadí „zbytečné“ automobily, získané za 
vítězství v turnajích, z nichž některé „využije“ 
jednou a jiné vůbec. Auta samotná se nevylep- 


] http://www.empireinteractive.com/ 
http://www.fordracing.net/ 


v GameStaru přečíst recenzi na roztomile 
nepovedenou závodní hru Ford Racing. 
Už bylo načase, aby se autoři pustili do 
pokračování. Blbých her není nikdy dost. 


Career Mode 


WÁARBERG 


(Chick Has Té Race 35 


šují, nenastavují, nezískáváte žádné body ani 
finance. Časem se sice otevírají další okruhy, 
ale vždy u každého z nich strávíte tolik času, že 
vám polezou řádně na nervy. Kdo vydrží, bude 
odměněn tím, že bude mít v garáži přes pade- 
sát automobilů. 


Milan Jablonský 
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Ford Racing 2001 


Elite Systems 

tel: Empire Interactive 

A um: P II 200, 32 MB RAM, 4x CD, 

HDD 250 MB, 3D karta 

a: P II 266, 64 MB RAM, 12x CD, 


Doporučujer 


ce: D3D 
Verdikt: Stejně jako loni — nudná a špatně hratel- 
ná závodní hra. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 


Padesát pět 


[ http://www.fordracing.com/ 
http://www.ford.com/ 
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RECENZE iii 


Sport 


Simulátor silniční cyklistiky z dílny Virgil 
Interactive nás zavádí do prostředí slavné- 
ho etapového závodu Tour de France. 


TISSUES: 0 
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Už v různých preview na webových strán- 
kách autoři slibovali absolutně realistickou 
simulaci, a tak vás jistě nepřekvapí licence 
snad na všechno, co se týká Tour de France. 
V TDF 2001 se tak setkáte se všemi světový- 
mi esy včetně Armstronga, Zaniniho, Ullricha, 
Belokiho, ale také našeho Padrnose, i se 
všemi týmy, na čele s Deutsche Telekom či 
US Postal. Také všechny tratě jsou vymodelo- 
vány do nejmenších detailů, což je při tisícov- 
kách kilometrů silnic skutečně neuvěřitelná 
záležitost. Ale to není všechno, jsou tu desít- 
ky dalších vychytávek včetně slunečních brýlí 
všech možných značek, masérských emulzí, 
iontových nápojů nebo hygienických kapes- 
níčků. 


T“... především žlutá barva se 


Po spuštění hry se nejdříve přehraje vkus- 
né intro, ve kterém kamera zvolna najíždí na 
rozžhavenou silnici, aby se vzápětí prudce 
a nečekaně vzdálila, což působí velice suges- 
tivně a navozuje to tu správnou atmosféru. 
V hlavním menu je celkem pět tlačítek, přes 
které se dostanete do dalších nabídek. 
Původně jsem myslel, že jich je šest, ale to 
poslední v pravém dolním rohu nešlo za žád- 
nou cenu odkliknout. Až po chvíli jsem zjistil, 
že to není tlačítko, ale flek od mého oblíbené- 
ho kakaového pribináčku, který jsem zřejmě 
ve slabé chvilce vyprskl na monitor. Tak tedy, 
tlačítek je pět. Když pomineme Exit a Options, 
ve kterém si můžete nastavit všechno možné 
(grafiku, zvuk, obtížnost, značku hygienických 
kapesníčků, ale například jistou věc si tam 
nenastavíte ani o milimetr — to ovšem zamrzí 
spíš vaše přítelkyně a milenky), zbývají nám 
tři základní nabídky hry: Multiplayer, Tour de 
France a Tour Tetris. Do multiplayeru se 


TOUR DE FRANCE 2001 


v TDF 2001 může zapojit najednou až pade- 
sát hráčů, ať už přes internet, nebo na jed- 
nom počítači. Ve druhém případě se monitor 
pochopitelně rozdělí na padesát políček, nic- 
méně — padesát hráčů se tak jako tak k moni- 
toru nesesedne, takže se tím dále nebudeme 
zabývat. Mnohem zajímavější je herní mód 
Tour Tetris. Princip hry je jednoduchý a je 
samozřejmě založen na slavném geniálním 
nápadu pana Pajitnova. Na trať cyklistického 
závodu vyráží pětičlenné týmy s různobarev- 
nými dresy a vaším úkolem je postupně „vyřa- 
dit“ všech 100 cyklistů. Pětice z jednoho týmu 
zmizí ve chvíli, kdy se vám podaří je v peloto- 
nu seřadit v jeden okamžik vedle sebe. Na 
trati můžete sbírat různé bonusy, například 


tvůrcům opravdu povedla... „Jj 


dopingové tablety, speciální zrychlovací 
pedály, super brzdu nebo hygienické kapes- 
níčky. 


Hlavní nabídkou hry je potom mód Tour de 
France. Vytvoříte si vlastního cyklistu a vydá- 
te se s ním do téměř třiceti etap nejslavnější- 
ho cyklistického závodu. Nejprve je ale nutné 
svému borci obstarat kvalitní vybavení — 
aerodynamické dresy, přilbu, závodní kolo od 
některého ze sponzorů, lékárničku a hygie- 
nické kapesníčky. Samotné závody probíhají 
v reálném čase, ale většinu etap dojedete za 
tři hodinky, což se dá zvládnout. Ovládání je 
jednoduché: směrovými šipkami ovládáte 
směr, klávesou P pravou nohu, klávesou O 
levou nohu, klávesou L pravou ruku, kláve- 
sou A levou ruku, klávesou M doplňujete 
tekutiny, klávesou Y slupnete čokoládu nebo 
hroznový cukr a klávesou Enter ovládáte 
hygienické kapesníčky. Jak už to v podob- 


ných hrách bývá, k úspěchu vede cesta zuří- 
vého mačkání tlačítek, což může některé 
méně zdatné jedince po dvou třech hodin- 
kách trochu unavit. Ale když vydržíte, stojí to 
za to. Při závěrečném spurtu musíte mačkat 
současně směrové šipky, klávesy P, O, L, 
A a Enter a navíc ještě klávesy T, ZGahH 
pro správné dýchání. Nebudete tomu věřit, 
ale je to vcelku obtížné. 


Na závěr se musím ještě zmínit o zvucích 
a grafice. Po stránce zvuku je hra na abso- 
lutním vrcholu. Sípavý dech závodníků, cva- 
kání převodovek, šustot galusek po betonu 
i zvuk zmačkaného hygienického kapesníčku 
jsou takřka dokonalé, stejně jako hudba, kte- 
rou pro hru složili a nahráli oblíbení Kelly 
Family. Také grafika TDF 2001 je skvělá, pře- 
devším žlutá barva se tvůrcům opravdu 
povedla. 
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Výrobce: Virgil Interactive 

Vydavatel: Bóhmen und Máhren Interaktiv 
Minimum: P III 900, 128 MB RAM, 16x CD, 
HDD 850 MB, 3D karta 


Doporučujeme: P | 133, 16 MB RAM, 1,5x CD, 
HDD 20 MB, 2D karta 

Multiplayer: ano 

3D akcelerace: ODS, ČSSD 


Verdikt: Osm let nepodmíněně ve druhé nápravné 
skupině. 


HRATELNOST 
GRAFIKA 
ZVUK 
OBTÍŽNOST 


Padesát 


MAGAZÍN NOVÉ EKONOMIKY 


PODNIKOVÉ SYSTÉMY 


na Internetu 
Má ly, mw ! O 
č. 


| 
A 


A 


PREDÁTOŘI 


n oběti 


T 


ISSN 1213-1709 
9 ll Ml 


ženy jsou zlatý důl 


-BUSINESS 
MÁ RŮZNÉ TVÁŘE 


WWW.BUSINESSWORLD.CZ 


RECENZE iii 


Adventure/RPG 


Život je změna, říká se v jednom lidovém 
moudru, a ve skutečnosti to tak opravdu 
i chodí. Přestárlou grafickou kartu TNT 
jsem byl nucen vyměnit za o dost výkon- 
nější GeForce 2 MX a strategické 
Conguerors, jejichž roztomilou grafiku 
jsem v minulém úvodníku vyzdvihával 
nad barevné fleky 3D her, vystřídali 
Giants: Citizen Kabuto. | recenzované 
tituly se nám doslova mění před očima 
Zatímco ještě před půl rokem jsme hráli 
Icewind Dale v rozlišení 640 x 480, dnes 
máme možnost jej díky datadisku Heart 
of Winter vytáhnout až na neuvěřitel- 
ných 2 048 x 1 536 bodů. Také Nival 
Entertainment, tvůrci vynikajících Rage 
of Mages, objevili třetí D a jejich nejno- 
vější titul Evil Islands jej také naplno vyu- 
žívá. Skoda jen, že neobjevili nový herní 
koncept. | když to tak zpočátku nevypa- 
dá, jejich dílko je těm minulým až přes- 
příliš podobné. A tak jediným, kdo se 
drží starých způsobů, je francouzské 
Cryo. Jeho naučné hry vypadaly, vypa- 
dají a budou vypadat vždy stejně. A ještě 
něco budou mít společné — všudypřítom- 
nou nudu 


tomas varoscak © idg.cz 


V tomto čísle 
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Po více než půlroce od vydání skvělého RPG Icewind Dale máme možnost se 
alespoň na chvíli do ledem zakrytých plání a podzemních prostor opět vrátit. 


Ať už si o vydávání datadisků, jejich cenách a politi- 
ce nastavované kaše myslíte cokoliv, v případě Icewind 
Dale: Heart of Winter to rozhodně neplatí. Obzvlášť 
nyní, když už jste dohráli Baldur's Gate IIa Summonner 
ani Dungeon Siege ještě nevyšly, krátká vzpomínka na 
promrzlé dobrodružství okořeněná novými lokacemi, 
postavami, příšerami, zbraněmi, kouzly a také zajíma- 
vým příběhem rozhodně přijde vhod. Ale pojdme pěkně 
popořadě... 


Icewind Dale: Heart of Winter je a není zcela obyčej- 
ným datadiskem, jak jste tomu zvyklí z ostatních žánrů. 
K jeho spuštění sice budete potřebovat instalaci původ- 
ního /WD, ale pokud nebudete chtít, na samotné hře se 


A na co se vlastně můžete v Icewind Dale: Heart of 
Winter těšit? Především na zbrusu nový příběh točící se 
okolo ospalého městečka Lonelywood, barbarského 
povstání a hrozby útoku mnohonásobné přesily na 
mírumilovné vesničany, zmrtvýchvstalého náčelníka 
posedlého duchem, který skrývá svou pravou identitu, 
a prastaré bytosti posedlé pomstou všemu, co způsobi- 
lo její pád. Vcelku zajímavý příběh sice není ani z jedné 
čtvrtiny tak dlouhý jako příběh /WD, avšak rozebírá cel- 
kem zajímavou myšlenku, která se dá, s přimhouřením 
oka, použít i na naše vlastní dějiny. Nový příběh s sebou 
nese i nová místa a postavy. Krom nepříliš rozlehlého 
Lonelywoodu (srovnatelný s Easthavenem) zamíří vaše 
kroky ještě do přibližně stejně velkého kampu barbarů, 


T... ať už si o vydávání datadisků, jejich cenách a politice nastavované 
kaše myslíte cokoliv, v případě IWD: HoW to rozhodně neplatí... a 


to nijak neprojeví. V úvodním menu si vyberete, že 
chcete hrát pouze expanzi, importujete si své staré 
postavy či použijete předpřipravené postavy od tvůrců 
hry, a můžete se vydat vstříc zcela novým dobrodruž- 
stvím. Ale také nemusíte. Můžete se vrhnout do hraní 
celého kompletu (/WD + HoW); přičemž navštívit nová 
místa a podstoupit nové úkoly byste měli až později, po 
dosažení cca desáté úrovně. Za žádnou cenu však 
nepomýšlejte na to, že byste se do hraní datadisku pus- 
tili se zbrusu novou partou na první úrovni, jako jsem to 
udělal já. Zpočátku by vám sice úrovně stoupaly po 
dvou či třech najednou, při prvním souboji byste však 
utržili zdrcující porážku během několika málo vteřin. 


na pohřební ostrov, do jeskyní pod horským masivem 
a do útrob obrovského ledovce. Celkový počet obrazo- 
vek (vyjma interiérů domů) bych odhadl na něco málo 
přes deset. To sice není mnoho, ale nezapomínejte, že 
jde pouze o datadisk! Navíc některá místa (např. jesky- 
ně vedoucí k vědmě či chrám uvnitř ledovce) jsou veli- 
ce pěkně zpracovaná a pobyt v nich zcela jistě potěší 
váš zrak, nemluvě o překvapení, která na vás přichystali 
tvůrci v podobě chvilkových zjevení. 


Pokud jste se obávali, že tím výčet novot končí, pak 
s klidem můžete číst dále — ještě nejsme ani v polovině. 
Nové lokace jsou domovem starých známých, ale 


i dodnes neznámých monster. Krom takových „hvězd“, 
jako jsou sněžní a ledoví trollové, medvědi, vlci 
a sněžní obři, se ostří vašich zbraní mohou těšit na 
bědující panny (wailing virgin) disponující pěknou řád- 
kou vizuálně hezkých a zároveň velmi nepříjemných 
kouzel, mohutné polární červy (remorhaz) a ji-rné dob- 
roty. Naopak konverzační schopnosti uplatníte u více 
než dvou desítek NPC postav, z nichž některé vás 
budou jednočlennými větami odbývat, jiné s vámi rády 
prohodí nějaké to slůvko a ten zbytek vám něco prodá 


Heart of Fury, který zvýší obtížnost, avšak 
odměnou za zabití mnohdy téměř nesmr- 
telných protivníků vám bude veliké množ- 
ství zkušeností, s nimiž snáze dosáhnete 
třicáté, tedy nejvyšší možné úrovně. Ve 
hře samotné pak zcela jistě oceníte inteli- 
gentnější chování nepřátel, které již nejde 
po jednom vytahovat „ze tmy“, ale ven ze 
svého úkrytu se jich vydávají vždy celé 
houfy, a jiné drobnosti. 


T“... za žádnou cenu však nepomýšlejte na to, 
že byste se do hraní datadisku pustili se zbrusu novou 
partou na první úrovni, jako jsem to udělal já... „Ji 


či výměnou za splnění úkolu dá. Škála zajímavých 
předmětů, které na vás v HoW čekají, bohužel nespl- 
nila moje přehnaná očekávání. Když člověk vstupuje 
do hry se šesti postavami, jejichž inventář je napěcho- 
ván po okraj magickými předměty od zbraní až po 
zubní protézu a toaletní papír, jen těžko se smiřuje 
s tím, že nalezené věci užije pouze málokdy. Škoda, 
nějaký ten lepší štít či helmička navíc by bodly. Aby byl 
výčet kompletní, zbývá ještě zmínit několik zcela 
nových kouzel pro milovníky magie. Najdete mezi nimi 
jak slabší čáry (Cats Grace), tak i velmi silná kouzla 
(Seven Eyes). 


To by bylo asi vše k tomu, co nového potkáte, zís- 
káte a zabijete v Icewind Dale: Heart of Winter, ale 
výčet inovací stále nekončí. Hned při konfiguraci hry 
zjistíte, že engine hry byl obohacen o některé prvky 
z Baldurs Gate II, jako je např. možnost „vytáhnout“ 
rozlišení (i původního /WD) až do astronomických 
2 048 x 1 536, což ale většina soudobých mašin jen 
stěží utáhne. Novinkou je též možnost zvolit herní mód 


To by bylo asi vše k objektivnímu 
hodnocení hry, nyní přicházejí na řadu 
pocity a dojmy. Jako člověk, který na 
jedno nadechnutí dohrál Icewind Dale 
i Baldurs Gate II, vám nemůžu než 
datadisk Heart of Winter doporučit. Je 
zcela zbytečné snažit se popisovat 
peripetie zažívané při procházení ledo- 
vých prostranství, stísněnost dostavují- 
cí se téměř před každým větším bojem 
či euforii po splnění guestu nebo sko- 
lení těžkého protivníka — to vše zůsta- 
lo při starém a popsal to dobře Martin 
Ráž ve své recenzi v čísle 21/2000. Já 
sám bych chtěl raději vyzdvihnout pře- 
devším grafickou © propracovanost 
některých lokací a hlavně zvuky. 
Hudba z dílny Jeremyho Soula (Total 
Annihilation, Icewind Dale, Giants) je 
V některých chvílích (např. 
v Lonelywoodu) zcela úchvatná a hlas 


staré vědmy, která zároveň vypráví celý pří- 
běh, je absolutně špičkový, zcela věrohodný 
a s klidem bych jej označil za jeden z nej- 
lepších, jaký jsem kdy v počítačových hrách 
měl tu čest slyšet. 


Co dodat? Snad že stejně jako každému 
titulu i datadisku Heart of Winter by se dalo 
něco vytknout (třeba málo unikátních pří- 
šer), avšak proč to dělat, když jde pouze 
o nijak důležité maličkosti. Icewind Dale: 
Heart of Winter je vhodným tipem pro 
všechny milovníky RPG, báječnou vzpomín- 
kou pro ty, kteří dohráli původní titul a abso- 
lutní nutností pro hráče, kteří o koupi /WD 
uvažují. 


Tomáš Varoščák 
01G0112 
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Look! I took these 
vy 


Není to tak dávno, co se na monitorech 
našich počítačů objevila prvotina od ruského 
vývojářského týmu Nival Entertainment, netra- 
diční RPG Rage of Mages viděné z pohledu, 
který do té doby využívaly téměř výhradně stra- 
tegie. Originální a hlavně velmi zábavné dílko se 
dočkalo poměrně pozitivních kritik a úspěchu 
u hráčské veřejnosti, a tak nebylo divu, že na 
sebe pokračování nedalo dlouho čekat. Hned 
příští rok se objevil druhý díl, který byl sice tak- 
též velmi zábavný, ale postrádal jakoukoli inova- 
ci a dal by se bez problému nazvat datadiskem. 
Proč o tom vlastně mluvím, říkáte si? Právě 
proto, že i Evil Islands, nejnovější počin Nival 
Entertainment, v sobě nezakryje stopy dvou 
předchozích titulů. 


Hlavní hrdina, mladík Zak, se probouzí upro- 
střed starobylých ruin v neznámé zemi a v hlavě 
má takové prázdno, jako mnozí z nás po pořád- 
né oslavě. Po prvních krocích spatří skupinku 
primitivně ošacených lidí, kteří se před ním 
dávají na útěk. V tomto místě vstupujete do hry 
vy a pouštíte se po stopách neznámých vesni- 
čanů až do blízké vesnice, kde se seznamujete 
s několika z nich včetně náčelníka, který vás 
považuje za Vyvoleného ze starobylých bájí. Po 
krátkém rozhovoru se dozvídáte, že jste na 
zcela neznámém ostrově, který obývají krom 
vašich nových známých také ty „nejslavnější“ 
potvory Nivalu, tedy goblini, skřeti, trollové a jim 
podobní. Vzhledem k tomu, že jste byl pasován 
do role Vyvoleného, musíte vesnici pomoci 
s jejími každodenními problémy. Pokud byste 
náhodou odmítli, čeká vás opékání v ohni, a to 
si zřejmě každý rozumný člověk nechá ujít. 
Hned po několika splněných guestech vám 


trom the Chieftain and his wife 
T 


EVIL ISLANDS 


však pomalu začne docházet, že vás vesničané 
pouze zneužívají, a začnete pomýšlet na útěk. 
Důležité je přece dozvědět se, kdo vůbec jste, 
jak se vám poštěstilo dostat se do téhle bohem 
přehlížené krajiny a pokusit se o návrat zpět. To 
ale nebude tak snadné a k dosažení vlastních 
cílů vede cesta přes splněná přání těch dru- 
hých. Tak už to v RPG hrách chodí. 


Příběh, který jsem vám právě jakž takž 
načrtl, nepatří ve své kategorii mezi ty nej- 
skvostnější, ba naopak. Odráží se až od samé- 
ho dna neoriginality a stěží se chytá za paty 
těch, které se napnutýma rukama drží břehů 
průměrnosti. Nemůžu samozřejmě soudit pří- 
běh jako celek, neboť jsem hru ještě nedohrál, 
ale podle prvních a druhých dojmů mohu zcela 
bez výčitek prohlásit, že mě nijak nezaujal pří- 


Po poměrně dlouhé době se na 
nás přiřítila další hra z Východu 
a na první pohled vypadala 
opravdu přitažlivě. Hned na ten 
druhý se však něco pokazilo... 


Rage of Mages je také novinkou fakt, že každý 
guest již nemá „své území“, ale na jedné mapce 
můžete postupně splnit pět i více úkolů. To je na 
jednu stranu přínosem, neb odpadá procházení 
mnohdy rozlehlé oblasti (místo určení je ozna- 
čeno křížkem na mapě), na druhou stranu to 
přináší opakované procházení stejných míst, 
což je, vezmeme-li v úvahu, že postavy uběh- 
nou stěží několik desítek metrů (pak se zadý- 
chají a mohou pouze chodit), pěkná nuda, ne-li 
něco horšího. 


Stejně jako v Rage of Mages (opět) i v Evil 
Islands budete moci ke svému hrdinovi přibrat 
nějaké ty kamarády. Narazíte na ně v průběhu 
hry a můžete si vybrat, zda je vezmete s sebou 
(i na jednotlivé guesty), nebo necháte odpočívat. 
Vzhledem k tomu, že jsou souboje ZATRACENĚ 
těžké, bylo by to vcelku rozumné, na druhou 
stranu je Zak celkem všeuměl (umí bojovat 
i kouzlit) a díky plazení či přikrčení se může sou- 
bojům často vyhnout a o zkušenosti za splněné 
guesty se nemusí dělit s ostatními členy skupiny. 


Právě ono zmiňované vyhýbání se kontaktům 
s nepřítelem je to, na co autoři kladli poměrně 
velký důraz. Za zabití nepřítele sice sklidíte zku- 
šenosti, ale jejich počet je několikanásobně 
menší než za sebejednodušší guest, a to i v pří- 
padě, že jde o protivníka těžkého. Tenhle způsob 
tak trochu připomíná skvělé Commandos, kde 
jste sice také mohli sem tam někoho zabít, ale 
důležitější bylo nepozorovaně se někam dostat 
a splnit úkol. Bohužel oproti Commandos nemá 
Evil Islands tak šikovně zpracovaný systém 
zobrazení výhledu nepřátel (můžete použít kouz- 
lo, to je však téměř k ničemu), což je v případě, 
že se chcete nepozorovaně prosmýknout okolo, 
celkem nevýhoda. Také 2D grafické zpracování 


T“... za zabití nepřítele sklidíte mnohem méně 
zkušeností než za sebejednodušší guest... =) 


běh samotného Zaka ani dialogy, nepochopi- 
telná žabomyší válka mezi kovářem a náčelní- 
kem ani jiné drobnosti. | příběh „obyčejného“ 
datadisku Heart of Winter je mnohem pouta- 
vější, co teprve samotný Icewind Dale. Ale 
možná si říkáte, že příběh není to hlavní a hra 
může být vcelku zábavná. Nu uvidíme! 


Koncept Evil Islands je zcela identický 
s předchozími dvěma dílky Nivalu. Ze základny 
(vesnice) vyrážíte na spanilé jízdy do okolních 
území, kde plníte rozličné úkoly (zabití, ukrade- 
ní, najití). Jejich variabilita sice není zcela nulo- 
vá, ale tomuto kulatému číslu se blíží. Oproti 


tomuto způsobu hraní vyhovovalo více, než 
technicky dokonalejší, ale přece jen trochu cha- 
otické 3D, v němž sice máte úplnou kontrolu nad 
kamerou (můžete ji libovolně otáčet, posunovat, 
přibližovat a naklánět), avšak vzhledem k hard- 
warové náročnosti často nestíháte najít ideální 
pohled včas. Můžete se samozřejmě s každou 
pídí piplat půl hodiny, ale pak se připravte na to, 
že díky Evil Islands nebudete mít čas na nákup 
vánočních dárků. 


Ještě než vám povím, jaký na mne udělala 
hra Evil Islands dojem, zastavme se na chvíli 
u systému zkušeností, vylepšování postav 


—- CURSE OF THE LOST SOUL 


rou picked up 
Pup: 


vou picked up 
vou picked up: N 


a jiných drobností. Nival již tradič- 
ně opustil zaběhnuté koleje RPG 
a vybral si pro vývoj postavy vlast- 
ní šablonu. Zkušenosti získané 
během hry můžete rozdělovat 
mezi jednotlivé vlastnosti a doved- 
nosti, kterých je cca 40, přičemž 
každé další vylepšení vás přijde 
na dvojnásobek zkušeností. Tento 
systém je poměrně složitý, ale hra 
vám jej svými nesčetnými radami 
velmi jednoduše vysvětlí (tedy po- 
kud budete pozorně číst). | když 
některým hráčům bude nivalovský 
systém vyhovovat, já bych raději 
preferoval něco jednoduššího, blí- 
žícího se klasice RPG žánru. Ale 
to je samozřejmě věc názoru. 


Verdikt... Jak to říci a neurazit? 
Hra Evil Islands mě na začátku 
celkem uchvátila. Líbila se mi vol- 
nost pohybu kamery, jako tomu 
bylo u Soulbringeru, a zároveň 
o dost pestřejší grafika než 
u tohohle skvělého RPG, avšak 
později jsem všemožných stromů 
a zvířátek začal litovat, neboť přes 
ně nebylo vidět a navíc snižovali 
v důležitých fázích výkon, takže se 
původně plynulá hra měnila na 
sérii fotek. Příběh mě bohužel neo- 
slovil vůbec, neboť byl od začátku 
nemastný, neslaný a jeho součásti 
(dialogy, zápletky) také nesršely 
invencí. Avšak zcela nejhorší to 
bylo s hratelností. Zpočátku zábav- 
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né mise, kde jsem pobil pár goblinů, vyhnul 
se přerostlé žábě a ukradl kýžený předmět, 
se změnily v agónii. Desítky marných pokusů, 
smrt od téměř každého nepřítele včetně pře- 
rostlých prasat a nedorostlých skřetů, utrpení 
při dlouhých pochodech přes dávno prozkou- 
maná teritoria a nepochopitelná hloupost 
postav při skupinovém plížení, mi tuhle hru 
naprosto znechutily a já si raději zahraji něco 
jiného. Jestli však srdce vašeho počítače tepe 
rychlostí 1 GHz, v AGP slotu trůní alespoň 
GeForce 2 a máte dostatek trpělivosti, zkuste 
to. Možná budete mít jiný názor. 


Tomáš Varoščák 
01G0113 
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Výrobce: Nival Entertainment 

Vydavatel: Ubi Soft/Bohemia Interactive 
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HDD 500 MB 

Doporučujeme: P III 450, 128 MB RAM, 16x CD, 
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3D akcelerace: D3D 

Verdikt: Zpočátku zábavně vypadající hra se pro- 
měnila v agónii neustálého nahrávání uložených 
pozic a marných pokusů prosmýknutí se kolem 
neskutečně tuhých protivníků. 
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Egypt. Také vás při vyslovení toho 


slova ovane zatuchlá atmosféra něčeho 
tajemného? Bohužel to bude asi ten 


poslední příjemný pocit z téhle hry. 


Historická naučná adventura z prostředí sta- 
rověkého Egypta. Tak nějak se dá zařadit tato 
hra od francouzského týmu Cryo. Slovo hra 
v tomto případě bohužel není asi to správné 
označení. Jak zřejmě tušíte, jedná se o multime- 
diální balast, který se zčásti tváří jako adventura 
a zčásti jako encyklopedie života ve starověkém 
Egyptě. The Heliopolis Prophecy je pátým v řadě 
podobných titulů produkovaných Cryem. Jistě si 
vzpomenete na tituly jako Versailles: 1685, 
Egypt: 1156 B.C. či Pompei, které jsou až na 
drobné detaily a historickou dobu vesměs stejné. 


Zvláštností těchto titulů je snaha vtěsnat 
smyšlený příběh do autentického a do detailů 
propracovaného herního prostředí. Nejinak je 
tomu i u Egypta II. Mladá kněžka jménem Tifet 
hledá recept na lék neznámé choroby, která zne- 
nadání postihla občany města Heliopolis, a snaží 
se odhalit toho, kdo má za vším prsty. Zííív. 
Pokud se rozhodnete vydat se za záchranou 
města, vězte, že děj nebude to hlavní, co vás 
vtáhne do hry. Příběh se totiž rozvíjí až dokona- 
le lineárně a je rozvětvený tak, že by se mu 
vysmály i stromy v mostecké uhelné pánvi 
a ještě by mu zamávaly na rozloučenou svými 
odumřelými pahýly. 


Do hry vás vtáhne něco docela jiného. Od 
začátku budete sedět v křesle jako přikovaní, 
v marném očekávání, kdy už se to konečně roz- 
jede. Ale bohužel, jaké bude vaše zklamání, 
když přibližně po šesti hodinách zjistíte, že je se 
vším konec. K vašemu konečnému opovržení 
touto hrou dojde tehdy, když zjistíte, že jste se 
celou tu ohromující dobu pohybovali stále mezi 
dvěma částmi města a jen nesměle nakoukli do 
části třetí. Silný zážitek umocní i rozlehlost na- 
vštívených míst. Na jedné straně dvě ulice a na 
druhé chrám s knihovnou, skladištěm a silem na 
obilí. Navíc je tu i starostova rezidence, kam se 


ale podíváte jen na malou chvilku. Když si ještě 
k tomu uvědomím, že jsem nejmíň polovinu času 
strávil mechanickým přesouváním Tifetina svůd- 
ného těla po městě, místo abych si lámal hlavu 
nad nějakými složitými hádankami nebo puzzly, 
vstávají mi všechny adventurní vlasy hrůzou na 
hlavě. Co nějakým způsobem může prodloužit 


EGYPT II: THE HELIOPOLIS PROPHECY 


myslím, že si své hráče najde. Ať už to budou 
fanatičtí obdivovatelé umění starého Egypta, 
kteří se tajně doma snaží odhalit tajemství stavi- 
telů pyramid, nebo jen začínající hráči adventur. 
Přece jenom procházení se starověkým městem 
může někoho uchvátit. S vlastním hraním je to 
však trochu jinak. Pokud si autoři představují 


T... od začátku budete sedět v křesle jako přikovaní, 
v marném očekávání, kdy už se to konečně rozjede... 


dobu pobytu cédéčka v mechanice, je malá 
encyklopedie ze starověkého Egypta. Můžete 
tak být multimediální, až z toho zezelenáte, ale 
poctivého hraní se nedočkáte. 


Někdo může namítnout, že tento druh adven- 
tur nemá být ani tolik o hraní, jako spíše o dozví- 
dání se historických faktů i klamů z přiložené 
poloencyklopedie. Pokud ale autoři opravdu 
chtějí, aby si hráč odnesl velkou porci znalostí, 
měli by nějakým způsobem zapojit pročítání 
encyklopedie do samotného hraní. Tak tomu 
však není a hru můžete dohrát, aniž byste vědě- 
li, že v Egyptě jsou nějaké pyramidy. 


Abych nezůstal nikomu nic dlužen, zmíním se 
ještě o technickém zpracování. Použitý engine, 
jakkoliv ve své době exceloval, je nyní starý jak 
bezdomovcovy trenýrky a působí bohužel i stej- 
ně odpudivě. Grafika nás mohla udivovat před 
několika lety, ale dnes, v době všemožných 
akcelerátorů, se jen marně snaží dojmout 
pamětníky. Opravdu vyvedené jsou filmové 
sekvence, které působí věrohodně a dotvářejí 
staroegyptskou atmosféru. Také hudba a zvuky 
působí vcelku příjemně. 


Ačkoliv by se z předcházejících řádků zdálo, 
že na hře není vůbec nic pozitivního, přesto si 


moderní hraní takhle, máme se na co těšit. 
Uchlácholit nás může jen fakt, že stále ještě 
vycházejí hry, které se snaží vzbudit zapadlou 
slávu starých dobrých adventur. Takže pokud 
jste skalní fandové tohoto žánru, vrhněte se 
radši na The Longest Journey či Stupid 
Invaders. 


Libor Vacata 
01G0114 


Výrobce: Cryo 
Vydavatel: Cryo/Bohemia Interactive 


Minimum: P 200 MMX, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 30 MB 


Doporučujeme: P || 233, 64 MB RAM, 24x CD, 
HDD 250 MB 


Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: Pro hardcore adventuristy tu není nic zají- 
mavého k vidění. Rozejděte se... 


HRATELNOST sh 
GRAFIKA BRNE 
ZVUK OHUHNE 
OBTÍŽNOST | 


Padesát pět 


NÁSTRAHY ŽIVOTA I: PUBERTA 


Vydávání všemožných edukativních titulů se 
jistě může zdát bohulibou činností, avšak jejich 
vliv nemusí mít ve všech případech pozitivní 
dopad. Po drogovém dobrodružství Jakuba 
a Terezky, které ukázalo nefalšovanou krásu 
závislosti na heroinu (Kdo z vás by se nechtěl 


a jako perlu na závěr si budete muset určit 
svou sexuální orientaci. Zde si ovšem musíte 
dát dobrý pozor, poněvadž zvolíte-li špatně, 
uvidíte místo radostné závěrečné animace 
pouze kárajícího kněze a poslance Pavla 
Tollnera, který vám poví, že jste prasata. 


T... důležitým milníkem vývoje je například 


ponechání slušivého uhru svému osudu... a 


namísto vyučování válet u kamarádů doma 
a čučet celé dny na televizi?) a přivedlo tisíce 
mladých lidí do náruče hnědého jedu (ti, kteří 
nepodlehli kouzlu sladkého nicnedělání, si 
museli dát první šlehu, aby se nezbláznili u hry 
samotné), tu máme další rady, jak překonat 
jedno ze složitých období vývoje člověka — 
pubertu. 


Po jednoduché instalaci a kratičkém intru si 
ještě před začátkem hry musíte vybrat, zda 
budete překonávat nástrahy puberty s chla- 
pečkem Cyrilkem, holčičkou Bohdanou, nebo, 
vložíte-li v této pasáži tajný kód, s roztomilým 
hermafroditkem Péťou. To by ale většině dětí 
mohlo po zjištění, že jim na těle něco chybí či 
naopak přebývá, přivodit nebezpečné psychic- 
ké poruchy. Na druhou stranu je od tvůrců 
hezké, že nezapomínají na hříčky přírody. 


Nástrahy života samozřejmě nemají žádný 
vybroušený příběh, ale úkolem hráčů je pouze 
provést bez újmy svého hrdinu (hrdinku) něko- 
lika krušnými dny, v nichž se seznamují s hlav- 
ními problémy několik let trvající puberty. 
Setkáte se tedy s prvními pubickými chloupky, 
poznáte záludnosti akné, zažijete první lásky 
(budete-li se snažit, tak také první pohlavní 
styk), pod svým nosem objevíte první vousy 


Poměrně netradiční u podobných titulů je 
vývoj děje podle toho, jak se v určitých chvílích 
zachováte. Hra sice pokaždé končí stejně, ale 
počet bodů, které obdržíte, se promítne do závě- 
rečné předpovědi vývoje vašeho života. 
Důležitými milníky jsou například vytrhnutí první- 
ho pubického chlupu, ponechání slušivého uhru 
svému osudu či opomenutí finální části přerušo- 
vaného pohlavního styku. Jedinou výjimkou 
v celém vývoji je volba homosexuální orientace. 
V tomto případě se krom již zmiňovaného odmí- 
tavého stanoviska církve a netolerantního 
poslance dozvíte, že po zbytek života vás budou 
provázet bolesti při vylučování, vaše krev zčer- 
ná, srdce přestane bít, lidé se od vás odvrátí 
a nakonec stejně ve třiceti zemřete na pohlavní 
chorobu. Inu zdá se, že tvůrci konečně našli ten 
správný recept, jak problematickou menšinu 
„převychovat“. 


Celá hra je koncipována jako poměrně snad- 
ná adventura s logickými a akčními mezihrami, 
přičemž vaše kapsy se nikdy nenaplní tolika 
předměty, abyste nevěděli, jak dál. Jisté riziko 
mohou představovat pro děti nové zkušenosti 
jako třeba akné, ale hra naštěstí dokáže velmi 
názorně předvést, jak by jejich tvář vypadala po 
použití pinzety či kombinaček, a tak nakonec 
každý přece jen raději zvolí prsty. Dá se tedy říci, 


www.cosmogirl.cz — stránky s nezbytnými tipy a triky pro všechny hráčky 
www.leo.cz — o něco atraktivnější stránka s nezbytnými tipy a triky pro všechny hráče 


Blíží se vaše dítě věku puberty? Obáváte 
se, co říci, až mu pod pupkem vyrazí první 
chlupy a na tváři se objeví pupínky? 
Nemusíte mít strach, s novou českou 
adventurou si vaše dítka poradí sama! 


KONECNÉ UZ NEJSI PANNA! 
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že Nástrahy života I: Puberta jsou vcelku snad- 
nou adventurou, na druhou stranu je však třeba 
si uvědomit, že cílem autora není frustrovat, ale 
děti poučit a nás dospělé dobře pobavit. 


Ať již máme na podobné naučné programy 
jakýkoliv názor, nedá se jim upřít, že nám pomá- 
hají dobře tvarovat naše děti ve složitých fázích 
vývoje. Pokud svým ratolestem Nástrahy života I 
pořídíte, můžete si oddychnout. Hra jim názorně 
ukáže, že použité hygienické potřeby se nenosí 
ukázat rodičům ani se neschovávají v kuchyni 
pod skříň a že při pohlavním styku není špatné 
použít nějaký ten ochranný prostředek. Celkový 
dojem ze hry je tedy spíše pozitivní a už se těším 
na další díly série — Zvesela přes přechod 
a Ovládáme vyměšování. 


Tomáš Varoščák 
01G0115 


Nástrahy života |: Puberta 


Výrobce: iZma oSftware 

Vydavatel: CRJ 

Minimum: P 75, 16 MB RAM, 4x CD, 

HDD 30 MB 

Doporučujeme: P 100, 32 MB RAM, 8x CD, 
HDD 30 MB 

Multiplayer: ne 

3D akcelerace: ne 

Verdikt: | když technické výsledky zdaleka neuka- 
zují na výsledné hodnocení, uvědomte si, že jde 
o výtečnou pomůcku pro bezradné rodiče. A těmi 
budou jednou všichni z nás. 
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Šedesát 
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WARLOCKED 


Připadá vám kombinace realtime 
strategie a Game Boye jako něco 
zvláštního? Je až s podivem, že se 
tento žánr těší na kapesní konzoli tak 
malé přízni herních tvůrců (vzpomí- 
nám si maximálně na stařičké 
Populous, které byly ale přece jen tro- 
chu zvláštní). Doufám, že si ještě 
vybavíte „plagiát“ legendární Dune 2— 
populární Warcraft. Byl to právě on, 
kdo zasadil strategickou akci do stře- 
dověkého prostředí. A přesně tato hra 
je bezpochyby hlavním zdrojem inspi- 
race tvůrců Warlocked, první RTS na 
barevný Game Boy. 

Poté, co napíšete své generálské 
jméno, vás čeká výběr strany konfliktu. 
Můžete sloužit u královny Azarel, ne- 
bo u vůdce Zorga, přičemž cílem kaž- 
dého z nich je zničit svého soupeře. 

Warlocked co do počtu jednotek 
i budov patří spíše k umírněnějším 
strategiím. Věc, nad kterou bychom na 
PC určitě lamentovali, se tady ukazuje 
jako naprosto báječná. Za lidi bojují 
rytíři a lučištníci, stavbu a těžbu mají 
na starosti dělníci. Mezi Zorgovy stou- 
pence pak patří netvoři, kostlivci 
a skřeti. Suroviny, které je třeba těžit, 
jsou zlato a palivo. S jejich pomocí lze 


DAIKATANA 


Výtvor Johna Romera, na který 
příznivci PC čekali opravdu velmi 
dlouho, přinesl nakonec spíše zkla- 
mání a rozčarování. Stejnojmenná 
hra existuje rovněž ve verzi pro 
Game Boy Color. Nejedná se sice 
o žádnou 3D akci, ovšem v mnoha 
směrech překonává počítačový ori- 


ginál. 
Na začátku se vžijete do postavy 
mistra bojových umění,  Hira 


Miyamota, který zrovna provádí 
výcvik svých žáků. Učení je však 
náhle přerušeno, neboť do tělocvič- 
ny vtrhne udýchaný poutník, jenž se 
prohlašuje za Toshira Ebiharu. 
Dozvíte se od něj neveselou historii 
jeho rodiny, která kdysi válčila s kla- 
nem Mishima a nyní úpí pod jeho 
nadvládou, přestože tenkrát rozho- 
dující bitvu vyhrála. Příčinou všeho 
je mystický meč Daikatana, jenž si 
nechal samotný Mishima vyrobit od 
jednoho z vašich předků a okolo 
kterého se ostatně točí celá příběh 
hry. 

Příběh Daikatany je velmi silný, 
působivý a obsahuje řadu zvratů. 
Pozadu za ním ovšem nezůstává 


76 Ď GameStar 


následně budovat farmy, kasárna či 
střílecí věže. Kromě toho má každý ze 
soupeřů svoji základnu, odkud se rek- 
rutují dělníci a jejímž zničením větši- 
nou daná mise končí. 

V pokročilejších misích občas nara- 
zíte na dračí vejce, u kterého stačí 
chvíli postát, a vyklube se z něj malý 
dráček. Toho je nutné vzít do hradu, 
kde doroste ve velkého draka, jehož 
horký dech je pak postrachem všech 
vojáků a budov, jelikož ho mohou 
poranit pouze šípy. Další specialitou 
jsou kouzelníci. | ty získáváte během 
mise, ale můžete jich využít také při 
dalších úkolech. Každý umí něco jiné- 
ho a jejich schopnosti jsou velmi růz- 
norodé (nepřítel se změní ve sněhulá- 
ka, rozteče se, přemění se na dřevo; 
váš svěřenec bude neviditelný, promě- 
ní se ve vránu-průzkumnici nebo se 
jen někam přemístí; vaši dělníci budou 
rychlejší, stavby odolnější, hrdinové 
kurážnější atd.). Magických postav je 
sice celkem dvacet, ale v průběhu 
jedné hry se jich odkryje pouze něko- 
lik. Ostatní získáte až ve druhé kam- 
pani nebo výměnou s kamarádem. 

Herních misí je za každou stranu 
konfliktu dvanáct a jejich rozmanitost 


ani kvalitní zpracování a chytlavá 
hratelnost. Při prvním pohledu na 
Daikatanu se vám určitě vybaví 
legendární Zelda. Také zde celou 
situaci sledujete z nadhledu a spo- 
lečných prvků bychom nalezli dale- 
ko více. Hlavní hrdina se umí 
dovedně ohánět svou holí a výbor- 
ně skákat, kromě toho musí na své 
cestě řešit různé logické zádrhele. 
Myslím si, že využít jako inspiraci 
výbornou předlohu, kterou nejen 
zkopírujete, ale osobitě a široce 
rozvedete, není rozhodně věc tres- 
tuhodná, zvláště pak v případě, 
působí-li ve svém výsledku přitažli- 
vým a svěžím dojmem právě tak, 
jak je tomu zde. 

Daikatana je ve své podstatě 
akční adventura se špetkou prvků 
RPG. Hira ohrožují ninjové, rytíři, 
netopýři, krysy, kostlivci, roboti, 
mechanická monstra a všemožná 
další havěť. Naštěstí postupem 
času získává kromě hole také další 
zbraně, kterými je může úspěšněji 
likvidovat. Do rukou se mu tak 
dostane jontový kanón, vracející se 
disk á la Xena, kladivo od horského 


je potěšitelná. Například jedna z nich 
začíná popravou vašich spolubojovní- 
ků, vy se za pomoci čaroděje musíte 
dostat ke své základně a následně 
odčinit spáchané zlo. Jindy budete 
ničit velkého pavouka, který poskytuje 
suroviny vašim nepřátelům, nebo plnit 
spoustu dalších originálních a neotře- 
lých úkonů. 
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obra a nakonec také samotná 
magická Daikatana. Ta sice zpočát- 
ku mnoho neumí, ale postupně 
nabývá na síle. Náplní hry však není 
jen bezduché vraždění, ale také 
celá řada dialogů a spousta míst, 
kde spíše než rychlé prsty oceníte 
bystrou mysl. 


Detailní grafika, skvělá hudba, 
ozvučení a navíc kopec kvalitní zába- 
vy činí z Warlocked jednu z nejlepších 
her a patrně nejlepší strategii pro 
Game Boy Color vůbec. 


Autor: Bits Studio/Nintendo 
Hodnocení: 95 % 


n vš 10 nsH IFO 


Podtrženo a sečteno, Daikatana 
nabízí mnoho hodin výborné zába- 
vy, kterou ocení snad každý majitel 
barevného Game Boye. 


Autor: Kemco/ION Storm 
Hodnocení: 90 % 


Mezi majiteli osobních počítačů 
majících byť jen mlhavou představu 
o světě, kde sláva, čest a magie 
určuje chod dějin, bychom patrně 
nenarazili na nikoho, kdo by nikdy 
neslyšel o fantasy sérii Might and 
Magic. Nyní se z konverze oblíbené 
strategické hry inspirované bájným 
světem statečných reků, starobylých 
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Skupina po zuby ozbrojených 
a militantně naladěných růžolících 
červů si svou válečnou premiéru na 
poli osobních počítačů a konzolí odby- 
la již před mnoha lety. Nyní invazi čer- 
vích bojovníků konečně podlehl 
i barevný Game Boy. 

Ačkoli bych byl velmi udiven, pokud 


měst, odporných nestvůr a pokladů 
nepředstavitelné hodnoty řítí i na 
obrazovky barevného Game Boye. 
V úvodním menu máte na výběr 
mezi scénářem či kampaní, přehle- 
dem tvůrců tohoto projektu a tabul- 
kou nejvyšších dosažených skóre. 
Bažíte-li po rychlé akci bez zbyteč- 
ných průtahů, pak je pro vás ideální 


SFEINECT U MDD 


by některý počítačový hráč o Worms 
vůbec nikdy neslyšel, přesto raději 
zopakuji princip této hry. Několik čer- 
vích týmů se dostane na stejné bojiš- 
tě, které tvoří bohatě členitá, však 
snadno zničitelná krajina na lávovém 
či vodním podkladu, a cílem každého 
z nich je zlikvidovat všechny protivní- 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC II 


volbou některý z předvytvořených 
scénářů. Hra jich nabízí celkem 24 
a krom rozdílného vzhledu krajiny 
se odlišují také svou obtížností 
a celkovou velikostí herní mapy. 
Před začátkem hry si můžete 
nastavit ještě základní množství 
surovin, inteligenci nepřátel a pak 
už vám nic nemůže zabránit 
v ponoření do velkolepého středo- 
věkého dobrodružství. 

Volba kampaně je trochu jiná. 
Nejprve se musíte probrat čtyřicítkou 
různých hrdinů osmi rozdílných pro- 
fesí (rytíř, kněz, barbar, bojový mág, 
hraničář, druid, krotitel a čaroděj), 
přičemž každý z nich pochopitelně 
disponuje svými specifickými vlast- 
nostmi. Váš favorit bude mít krom 
určité úrovně síly, obrany, inteligence 
i vědomostí také dvě zvláštní doved- 
nosti. Po vyhraných bitvách bude 
růst jeho zkušenost, která mu časem 
zajistí další úroveň a postupné zvy- 
šování všech výše zmíněných atribu- 
tů. Hrdina je také jediný, kdo může 
vést vaše jednotky do boje proti hor- 
dám nepřátel .a jeho vlastnosti 
mohou být ovlivněny ještě některým 
z mnoha magických předmětů, na 


které cestou narazí. 

Princip hry je jednoduchý, ale 
velmi přitažlivý. Heroes of Might and 
Magic je tahová strategie, ve které 
koordinujete akce svých vojevůdců 
a dbáte na rozkvět svých měst. 
Můžete v nich budovat stavby (čímž 
zvýšíte přísun dávek do vaší poklad- 
ny), vytvářet obranné valy, získávat 
na svou stranu další a další dobro- 
druhy a v neposlední řadě taktéž 
produkovat další jednotky. Stavy 
vašich jednotek jsou doplňovány 
každý týden (jedno hrací kolo před- 
stavuje jeden den). Městské budovy 
se liší podle zvolené profese, ovšem 
za každou je třeba zaplatit. 

Cíl hry je jasný: Porazit všechny 
nepřátele, podrobit si jejich města 
a občas splnit některý z dalších 
speciálních úkolů. Úroveň technic- 
kého zpracování se až neuvěřitelně 
blíží počítačovému originálu a stej- 
ně tak i zábava, kterou si užijete, 
vám stejně jako v případě PC verze 
vydrží na dlouhé hodiny náruživého 
hraní. 


Autor: KnowWonder/3DO 
Hodnocení: 90 % 


WORMS: ARMAGEDDON 


ky. Prostředky destrukce jsou velmi 
rozmanité a kromě širokého arzenálu 
běžných zbraní hromadného i indivi- 
duálního ničení na vás čeká i kupa 
poměrně nekonvenčních likvidačních 
prostředků. Přesnou střelbu kompliku- 
je jak křivolakost terénu, tak i aktuální 
povětrnostní situace. Každý červ je 
vybaven určitým množstvím životní 
energie, po jejímž vyčerpání umírá. 
Zemřít může také tehdy, pokud je při- 
nucen opustit vymezený prostor bojiš- 
tě (zpravidla v důsledku „odhození“ 
mohutným výbuchem) nebo když se 
propadne až do tekutého podloží. 
V praxi se jedná o hru plnou komic- 
kých momentů (ve většině případů až 
úsměvně tragicky „brutálních“), se 
spoustou zábavy, která roste souběž- 
ně s počtem hráčů, kteří se sejdou 
před jednou obrazovkou a poměřují 
síly svých červích týmů. 

Worms: Armageddon mě na počí- 
tači zaujal zejména množstvím mož- 
ností. Celá řada tréninků, oblíbená hra 
„na pokračování“, deathmatch, několik 
režimů síťové hry a spoustu rozličných 
bonusů v podobě speciálních zbraní či 
několika dalších nastavení — to vše se 


do redukované Game Boy verze neve- 
šlo. Ale i když první Červi toho rovněž 
nenabízeli příliš, přesto si díky své 
neutuchající zábavnosti získali nesmr- 
telnou přízeň širokých hráčských mas. 
Stále si můžete vybírat z různých 
druhů členitosti a typů bitevního pole. 
Nic vám nebrání, abyste si své hrdiny 
pojmenovali podle své libosti, upravili 
si počet zbraní i délku kola. 

Hlavní | protagonisté | Worms: 
Armageddon umějí skákat i metat 
salta vzad, plazit se s ladností společ- 
nou všem kroužkovcům a samozřej- 
mě také bojovat. Co se zbrojní výbavy 
týče, těšit se můžete na všechny oblí- 
bené zbraně z původní verze. . Ve hře 
bohužel nenarazíte na nenapodobitel- 
né hlášky červů, na což doplácí celko- 
vá atmosféra. Přesto všechno ale 
Worms: Armageddon zůstávají stále 
stejně výbornou zábavou, při které se 
vy ani vaši přátelé určitě nebudete 
nudit. 

Autor: Infogrames 
Hodnocení: 75 % 


Jan Kálal 
01G0116 
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Elektronické encyklopedie jsou 
módou dnešní domácí počítačové 
scény, a tak je zákazník zaplavován 
produkcí všemožné tematiky s velmi 
různorodou kvalitou obsahu i zpra- 
cování. Přestože Microsoft je znám 
spíše jinými produkty, jeho portfolio 
obsahuje i kousek tohoto druhu — 
koneckonců, to by bylo, aby 
Gatesův gigant tuhle mezeru neza- 
plnil! Pojďme se podívat, co vlastně 
všeobecná encyklopedie výše uve- 
deného jména uživateli přináší. 


Na úvod 

Na první pohled je na tomto dílku patrný 
jeho rozsah — vlastní encyklopedii můžete 
obdržet na několika CD (dle zakoupené vari- 
anty) nebo na jednom DVD médiu. Mnou 
recenzovaná verze je „nejvyšší“ edicí 
s názvem Reference Suite, jež obsahuje 
všechny dostupné součásti, a od nižší verze 
Deluxe se liší především přítomností součás- 
tí Interactive World Atlas a World English 
Dictionary a také k ní automaticky získáte do 
konce roku 2001 volný přístup na rozšiřující 
internetový server Encarta Online Deluxe. 
Protože jsem od předchozí verze měl zkuše- 
nost s několika CD, sáhl jsem tentokrát po 
DVD provedení. Když jsem začal instalovat 
na Windows 98 SE (v americké lokalizaci), 
probíhalo vše bez potíží až na jednu „drob- 
nost“ — uživatel je upozorněn, že produkt 
vyžaduje některé nejnovější součásti 
Windows (např. MSIE 5.5) a tyto budou také 
nainstalovány. Tedy žádný výběr, žádná 
možnost volby, prostě oznámení — typický 
Microsoft. Nerad bych také otrávil potenciál- 
ní zájemce, ale ještě jeden důležitý fakt na 
úvod — toto jistě zajímavé a potenciálně 
dobře prodejné dílo se do češtiny prostě 
nelokalizuje (uznávám, asi by to byla hodně 
velká dřina, ale obchod je přece obchod...). 
Autoři produkt označují jako „World English 
Edition“, což je trošku nejasný pojem — zna- 


mená to, že cílová skupina jsou obecně čte- 
náři latinky (a např. Japonci mají svou verzi), 
nebo máme jen smůlu, že čeština opravdu 
není moc světový jazyk (a jiné jsou)? 


Vaše pohodlí 

Protože mám ještě v paměti zkušenost 
s verzí o rok starší, budu při hodnocení 
vycházet hodně ze srovnání. Grafické ovlá- 
dací rozhraní encyklopedie je na velmi vyso- 
ké úrovni, což se dalo očekávat, a k zásad- 
ním změnám v tomto směru nedošlo. 
Veškerá práce je uzavřena do jakési vlastní 
pracovní plochy, na níž se odehrává veškeré 
dění. Ovládací panel nahoře nabízí řadu pro- 
hledávacích možností, jež nejlépe poznáte 
metodou pokus-omyl a z nichž doporučuji 
především šipky k procházení historií vašeho 
pohybu a pak tlačítko „Home“, jež vyčistí plo- 
chu při vzniknuvším zmatku. Budete-li při 
hledání postupovat tradičně „rejstříkově“, 
tedy dle konkrétního hesla, použijete svislý 
panel při levém okraji okna. Jeho hlavní 
prvky především odkazují na tři stěžejní sou- 
části díla — encyklopedii, interaktivní atlas 
a výkladový slovník. Umožňuje jak přímé 
zadávání hesla, tak interaktivní procházení 
abecedního seznamu. Abyste zúžili zkouma- 
ný okruh, lze nastavit filtr, jenž vám vymezí 
určité skupiny položek, např. textové články, 
videosekvence, animace, obrázky či mapy. 
Vámi zadané heslo může být následně nale- 
zeno dvojím způsobem — buďto jako samo- 
statná položka (s článkem, obrázkem atd.), 
nebo jako „slovo vyskytující se v...“, kdy 
následuje seznam článků, v nichž byl zazna- 
menán výskyt. Z tohoto příkladu je zřejmé, 
že zdrojové materiály jsou velmi slušně zain- 
dexovány. 


Při zvolení nalezené položky dojde 
k samotnému zobrazení, jež je doprovázeno 
v podstatě veškerými ostatními souvisejícími 
materiály. Vyberete-li si např. hudebníka, je 
vám nabídnuta jednak zvuková ukázka 
(např. u malíře samozřejmě obraz...), dále 
tzv. „related articles“, tedy související články 
V nejširším smyslu slova, a pokud existují, 
tak rovněž odkazy na „živý“ Web. O tom, že 


psaný text se hemží hypertextovými odkazy, 
ani nemusíme hovořit. Procházení encyklo- 
pedií je tedy velmi snadné, intuitivní a logic- 
ké, a v neposlední řadě také dostatečně 
rychlé. 


Pomozte si 

Pokud nemáte jasno, co přesně hledáte, 
je zde řada průvodců, tematických „prohlí- 
dek“ a podobných pomůcek, takže se neo- 
bávejte bloudění. Doporučuji si je projít, 
neboť obsahují informace pěkně pohromadě 
a jsou připraveny svým způsobem výpravně 


ESSE * 
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v multimediálním provedení. Vyjmenovávat všemož- 
né kolekce by bylo zbytečné, neboť je uživatel pat- 
řičně vstřebá pouze v originále, takže upozorním 
mimo jiné na zajímavý příspěvek v podobě lokálních 
přehledů studijních témat, jež byla vybrána dle růz- 
ných preferencí výukových systémů v anglicky mlu- 
vících zemích. Samozřejmě nechybí přímé linky na 
Internet pro stahování updatů či navštívení domov- 
ských stránek produktu. Pokud se vám z hledání 
točí hlava, určitě využijete tzv. „Research Organizer“ 
= jakéhosi správce hledaných odkazů a nalezených 
dokumentů. 


V případě, že vás detailně zajímá význam růz- 
ných výrazů, bezesporu doceníte význam World 
English Dictionary — výkladového slovníku, jenž ve 
třech jazycích (angličtina, francouzština a němčina) 
nabízí potřebná vysvětlení. Samozřejmě je plně 
integrován do rozhraní encyklopedie, přestože se 
otevírá jako samotná „podaplikace“. Dodejme, že ve 
srovnání s předchozí verzí k zásadním změnám 
V podstatě nedošlo. 


Co se dovíte? 

Snahou recenzenta takovéhoto produktu je vět- 
šinou najít věcné chyby. Poctivě přiznávám, že 
jsem se snažil usilovně, ale prakticky neúspěšně. 
Základem samozřejmě byly především české reá- 
lie, kde jsem nejen shledal řadu např. historických 
či zeměpisných údajů v pořádku, ale také mne 
překvapilo množství podrobností. Tradičním pro- 
blémem může být samozřejmě otázka kritérií při 
výběru hesel, ale to je spíše námět k nekončící 
diskuzi. Vzhledem k tomu, že se jedná o všeobec- 
nou encyklopedii všehomíra, není obsah nijak 
extrémně tendenční. Velmi užitečnou funkcí je, 
pokud jste připojeni k internetu, možnost okamži- 
tého vyhledání nejaktuálnějších dat on-line. Na 
tuto možnost vás ovládací prostředí také důsledně 
upozorňuje. 


Ano, či ne? 

Nastala zásadní otázka, na jejíž odpověď 
možná čekáte — koupit, či nekoupit? Nutno říci, že 
v konkurenci českých produktů v našem rodném 


MS Encarta Reference 
Suite 2001 


angličtina 


cena 


jazyce to nemá Encarta lehké. Pokud budete shá- 
nět slušnou encyklopedii na CD a rozhodující bude 
čeština, trh vám jistě nabídne lepší variantu. Pro 
tento produkt hovoří především množství obsaže- 
ných informací (hlavně v multimediální podobě) 
a svým způsobem paradoxně i onen anglický 
jazyk — dovedu si totiž velmi dobře představit situ- 
aci, že řada rodičů koupí Encartu právě proto (já 
bych to udělal taky), že může výborně podpořit 
jazykovou výuku svých ratolestí. Pro toto rozhod- 
nutí hovoří rovněž přítomnost výkladového slovní- 
ku, jehož angličtina je dobře zvládnutelná a může 
představovat opravdu slušný cvičný materiál. Ve 
spojení s obecně poznávací hodnotou díla se mi 
tato úvaha jeví jako velmi opodstatněná, a pokud 
se vaše myšlenky při výběru ubírají tímto směrem, 
můžu dílko směle doporučit. Pro hovoří i poměrně 
přijatelná cena, jež u takto solidně zpracovaného 
produktu rozhodně není přemrštěná. 


Patrik Malina 
01G0117 
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Je jaro a s ním přichází i již „tradiční“ nová technologie od nVidie, tento- 
krát pod názvem GeForce 3. My o ní pochopitelně píšeme — neděláme to ale 
proto, abychom se někomu zavděčili, neděláme to ani proto, že si myslíme, 
že bez GeForce 3 se normální člověk neobejde. Technologii GeForce 3 věnu- 
jeme prostor kvůli tomu, jelikož si myslíme, že je zajímavá. Nemá tu cenu 
uvažovat o tom, zda GF3 skutečně představuje směr, kterým se ubírá 3D 
grafika — otázka v tomto případě nezní zda, ale kdy. NVidia před lety vsadila 
na kartu DirectX a dnes se jí to velmi vyplácí — jak prosté, 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


PS: Rádi bychom se vám omluvili za absenci tématu o MP3. Museli jsme 
jej přesunout do následujícího GameStaru, neboť nám nebyly distributory 
dodány některé nejzajímavější přístroje. 


Procesor: 

AMD Duron 800 

Základní deska: 
Microstar MSK7T TURBO 
Paměť: 

128MB PC133 

Pevný disk: 

Auantum FB. AS, 20 GB, 
7200rpm 

Grafická karta: 

OEM GeForce 2 MX, 32 MB 
Zvuková karta: 

SB Live! Player 1024 OEM 
DVD-ROM: 

Creative Labs 12x DVD 


Ostatní: 

Klávesnice 

Myš PS/2 

Repro Creative FPS 1500 
FDD 

Skříň ATX 


Cena s DPH bez monitoru 29 979 
Monitor: 
17“ Targa 1769A — 3 8 400 


Cena vč. DPH a monitoru 38 379 


Procesor: 

AMD K7 Athlon 1 GHz 
Základní deska: 

ABIT KT7A 

Paměť: 

128MB PC133 

Pevný disk: 

IBM 75GXP, 30 GB, 7 200 rpm, 
DTLA-307030 

Grafická karta: 

Microstar 8815 GeForce 2 GTS 
Zvuková karta: 

SB Live! 5.1 OEM 

DVD-ROM: 

Pioneer 105S, 16x 


Ostatní: 

Floppy 3,5“ 

Klávesnice Multimedia Chicony 
Myš Microsoft IntelliMouse 

ZIP drive interní IDE 

Modem 56K, 

Microcom Desk Porte 

Repro Creative DTT 2200, 5.1 
Skříň ATX Miditower 250 W 


609 
682 
645 
2 050 


1750 
3.700 
3.000 


Cena s DPH bez monitoru 
Monitor: 
19“ iiyama VM Pro 451 


51 336 


27 200 


Cena vč. DPH a monitoru © 78536 


Ceny komponent z 10. týdne podle ceníků pražských maloobchodů 
Alzasoft a Czech Computers (www.alzasoft.cz, www.czechcomputer.cz). 


K oběma sestavám dáváme tip na vhodný monitor. V prvním případě se 
jedná o cenově dostupnou a solidní 17“ v případě druhém pak o jeden 
z dražších, ovšem zdaleka nejluxusnějších 19“ modelů. 
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Zdá se, že ve 3D grafice existují dva způsoby, 
jak dosáhnout dobrých a ještě lepších výsled- 
ků. Je to buď pozice hrubé síly — tedy prosté 
zvyšování výpočetního výkonu, nebo „„chytré“ 
technologie, které nejenže dokáží zvýšit 
výkon, ale otevřou i zcela nové možnosti. 
NVidia se po třech letech úspěchů na poli 
výkonu rozhodla vydat druhým směrem. 


NVIDIA GEFORCE 3 


Bylo načase. Hrubý výkon 3D čipů 
totiž rostl naprosto neuvěřitelným 
tempem, počínaje představením 
GeForce, ovšem zbytek „grafické 
technologie“ výkonu GPU vůbec 
nedostačoval — a nízká rychlost 
paměti byla sice hlavním, přesto však 
pouze jedním z několika problémů. 


GeForce 3 je tedy „chytré“ GPU. 
Co to chytré GPU je, se vám poku- 
sím vysvětlit na následujících čtyřech 
stránkách. Nejprve je ale třeba si 
uvědomit, že „hrubý“ výkon je prak- 
ticky shodný s GeForce 2 GTS. 
Přesto GF3 obsahuje téměř dvojná- 
sobné množství tranzistorů oproti 
svému předchůdci — ty nejsou na 
čipu samoúčelné, slouží totiž k ob- 
sluze oněch „chytrých“ funkcí, které 
napomáhají využít dostupný hrubý 
výkon mnohem efektivněji. 


LMA 

Jak jsme již zmínili, jedním z hlav- 
ních omezení, kterými trpí grafické 
karty nVidie (počínaje GeForce), je 
příliš pomalá paměť. Lightspeed 
memory architecture (LMA) řeší 
právě tento problém — tedy otázku 
přílišného zatížení paměti na grafické 
kartě, a to hned několika způsoby. 


Příliš mnoho geometrie 
Omezení, které dostala do vínku 
rodina čipů GeForce, souvisí para- 
doxně s T8L. Funkce Transforma- 
tion A Lightning totiž sice umožnily 
zpracování mnohem komplexnější 
geometrie, ovšem stejnou geometrií 


r" 


je zároveň výrazně zatížen port AGP. 
Číselně vyjádřeno to vypadá násle- 
dovně: 


Představte si scénu se 100 000 
trojúhelníky, tedy až 300 000 vertice- 
mi (každý trojúhelník má tři vertice), 
jinými slovy scénu, jaká by v moder- 
ních hrách měla být běžná. Každý 
vertex může obsahovat až 50 bajtů 
informací (umístění, barva, textury, 
stínování). Tím dostáváme 15 MB dat 
na jediný obrázek — a to se jedná 
o pouhou geometrii!! 15 MB není 
pravda mnoho, ale my chceme fra- 
merate 60 snímků za sekundu (fps), 
což znamená obludných 900 MB/s — 
na sběrnici AGP 4X nám tak v ideál- 
ním případě zbude pouze něco přes 
100 MB/s „volného prostoru“. Jenže 
geometrie není to jediné, co po AGP 
„teče“, a tak ani přenosová rychlost 1 
GB/s nestačí pro scény se složitější 
geometrií. A že v Intelu přes APG 
tahají i textury? K smíchu! 


Řešení, které nabízí GeForce 3 
a potažmo i DirectX 8, se nazývá 
higher order surfaces (HOS). V pod- 
statě se jedná o to, že 3D model již 
nemusí být definován pouze jako 
soustava polygonů (verticí), ale jeho 
jednotlivé části mohou být popsány 
křivkami procházejícími skrz několik 
kontrolních bodů — takto zakřivený 
povrch se nazývá „spline“. Velmi 
zjednodušeně řečeno: pomocí HOS 
je možné vytvořit i poměrně složité 
tvary formou matematických vzorců 
namísto stovek trojúhelníků a verti- 


Velmi detailní a velmi složitý 3D objekt vytvořený pomocí funkce higher order surfaces. 


= 


cí. GeForce 3 si tyto vzorce sice 
následně převede na klasickou troj- 
úhelníkovou geometrii — to se ale 
děje plně hardwarově uvnitř GPU, 
a tudíž bez dalšího zatížení proceso- 
ru či sběrnice. 


4% 
tau) 


4% 
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Příliš mnoho pixelů 

Vedle sběrnice AGP je dalším 
úzkým hrdlem vlastní paměť grafické 
karty. Ta slouží k ukládání mnoha 
informací — vedle obrazovkového buf- 
feru (tedy paměti, která obsahuje 
kopie právě zobrazovaného snímku) 
a údajů o geometrii 3D scény je to z- 
-buffer (paměť, která obsahuje data 
o vzdálenosti jednotlivých objektů ve 


scéně — název pochází z označení 
koordinát X-Y-Z, kde Z je hloubka), 
paměť pro textury (bitmapy tvořící 
povrch objektů) a další informace. 


Podstatné ovšem není pouze to, co 


vše se v paměti nachází, mnohem 
důležitější je, jak často se do paměti 
přistupuje a jakým způsobem se data 
načítají — zde totiž vzniká hlavní rych- 
lostní omezení současných grafických 
karet. 


K výpočtu jednoho pixelu (detailně 
jsme se tomuto tématu věnovali 
v Inside minulého čísla) je totiž potře- 


ba načíst předchozí barevnou hodno- 
tu pixelu, následně načíst hloubku 
Z a získat údaje o textuře pro daný 
pixel. Po vypočtení barevné hodnoty 
pixelu je tato opět zapsána do pamě- 
ti, spolu s novou hodnotou Z. Grafický 
procesor přitom © ovšem počítá 
i mnohé pixely, které posléze nebu- 
dou zobrazeny, protože je zakryje 
objekt v popředí. Poměr vypočítaných 
a skutečně zobrazených pixelů se 
nazývá depth complexity a v součas- 
ných hrách mívá hodnotu 2 až 2,5— to 
znamená, že na dva zobrazené pixe- 
ly jich musí být spočteno až pět. 
Pokud budeme provádět 32bitové 
renderování s klasickou architekturou 
(TNT2, GeForce), jsou pro každý údaj 


Memory 


Memory 


Řadič paměti v GF3 je složen ze čtyř menších nezávislých řadičů. 


Pokud budeme provádět 32bitové renderování s klasickou architekturou (TNT2, GeForce), jsou pro každý údaj 
treba 4 PPR 


4 bajty. 


4 bajty 


4 bajty 


Zápis barvy 
4 bajty 


Lapis « 
4 bajty 20 bajtů 


Tento výpočet předpokládá, že budeme aplikovat pouze jeden 32bitový texel pro každý obrazový bod (texely pro bili- 
neární filtrování jsou v texturové vyrovnávací paměti). 20 bajtů se nemusí zdát mnoho, ale pokud musíte vypočítat 
každý snímek de facto 2,5krát (depth complexity) při vysokém rozlišení, situace se začne rapidně měnit 


Přestavme si situaci sPě rozlišení 1 -= x 768: 


Hor. r 


1 024 768 


t 
/ert. I 


Ani to ale není vše — chceme přece rychlost 60 fps: 


MB 
39,3 


tímek »nímků, [ 


Jal 


60 2,4 GB/s 


Zcela fatální pak bude situace při rozlišení 1 600 x 1 200: 


Hor 


1 600 


rozlišení Vert. I isení Dentt 


1.200 2 


>nímků. D 


omplexity 


60 5,8 GB/s 


Celkem 6) t MI 


39 321 600 39,3 MB 


Celken 


96 000 000 


třeba 4 bajty, situace tedy bude vypa- 
dat dle tabulky vlevo dole. 


5,8 GB/s v rozlišení 1 600 x 1 200 
je velká zátěž i pro nejvýkonnější 
karty s rychlou pamětí DDR. V sou- 
časné době je obtížné, ne-li nemožné 
vyrobit rychlejší typy DDR pamětí (za 
přijatelnou cenu), a tak přicházejí 
k slovu konstrukční změny, které 
zefektivňují využití paměti — prvenství 
v tomto směru patří ovšem ATI, které 
se o něco podobného pokusilo 
s Radeonem. 

Křížový řadič paměti 

Crossbar memory controller má za 
úkol právě zefektivnění čtení a zápisu 


| 
zj 


A 


z a do paměti grafické karty. Přestože 
je paměť na grafické kartě datově nej- 
propustnější částí počítače, je tato 
propustnost běžně využita maximál- 
ně z 50 %. Problém je v tom, že kla- 
sický 128bitový řadič paměti DDR zís- 
kává data v „balíčcích“ o velikosti 256 
bitů — mohlo by se zdát, že přenesení 
většího množství dat najednou (což je 
právě specialita DDR) je výhodou, 
jenže například v případě hodně slo- 
žité geometrie je tomu spíše naopak. 
Pokud budete mít velmi malý trojúhel- 
ník — například o velikosti pouhých 
dvou pixelů, budete pro načtení jeho 
barevné či Z hodnoty potřebovat 
pouze 32 bitů. Celý trojúhelní má tedy 
64 bitů, ovšem konvenční řadič musí 
načíst 256 bitů současně — 3 přeno- 
sové kapacity jsou tak při této opera- 
ci promrhány. 
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definovaný vzdáleností od pozorovatele. 


Příklad vrstvené či výškově omezené mlhy — vyhlíží mnohem reálněji než starý typ mlhy „I 


Řadič paměti na GeForce 3 se 
proto skládá ze čtyř nezávislých řadi- 
čů, které mohou komunikovat jak 
mezi sebou, tak nezávisle s pamětí 
i vlastním GPU. To umožňuje načíst 
individuální dávky dat o velikosti 64 
bitů nebo využít celou kapacitu sběr- 
nice současně a načíst „klasických“ 
256 bitů. 


Efektivní hloubka 

Poslední oblastí, kde si GF3 doká- 
že „ušetřit“ práci, je hloubková „Z“ 
informace. Jak jsme již zmínili, Z je 
jedním z typických žroutů přenosové 
kapacity. V novém čipu nVidie je 
proto Z informace bezeztrátově kom- 
primována v poměru 4 : 1. Komprese 
se provádí zcela transparentně (tedy 
aniž by to ovlivnilo běh programů) 
a čistě hardwarově v reálném čase — 
slouží k tomu speciální obvody 
v GPU. 


Další úspora spočívá v předvídání 
Z informace pomocí „Z-ocelusion cul- 
ling“. V podstatě se jedná o to, že 
skutečnost, zda bude pixel vidět či 
nikoliv, je vyhodnocena dříve, než 
dojde k výpočtu samotného pixelu. 
Pokud bude zakryt, výpočet se pře- 
skakuje, čímž lze v současných 
hrách ušetřit až 50 % výkonu, v při- 
pravovaných titulech pak ještě více. 
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Vertex sh 
druhou 

Zatímco klasické „pevné“ T8L má 
na starosti transformaci (rotace, 
zvětšení, zmenšení, posuv) a nasví- 
cení daných 3D modelů a scény, ver- 
tex shader dokáže 3D modely sám 
na základě zadaných dat či podmí- 
nek modifikovat. To znamená nejen 
další odlehčení procesoru, ale 
zejména možnost vytvářet mnohem 
lépe vyhlížející 3D grafiku, plynulejší 
animace a zajímavější efekty. Mimo 
jiné tak Ize mnohem lépe modelovat 
živé tvory — jednak díky 32 současně 
dostupným matricím (staré čipy nabí- 
zely 2 až 4 matrice) a dále díky „keyf- 
rame animation“ — tedy automatické- 
mu dopočítávání mezisnímků 
(podobné keyframe interpolation 
představila ATI v minulém roce). 
V úvahu přicházejí i efekty, jako je 
výškově omezená mlha (doposud 
byla omezena vzdáleností), vlnící se 
vzduch, případně různé opakující se 
deformace 3D postav a objektů 
(dýchání, vlajka ve větru). 


Zajímavá je například možnost 
skutečně realisticky počítaného 
poškození aut v závodní hře — tedy 
nikoliv poškození „předpřipravené- 
ho“ autory, ale deformace karoserie, 
které jsou spočítány na základně 


rychlosti a úhlu nárazu auta a před- 
mětu, do kterého jste narazili. 
V úvahu přichází i morphing — tedy 
nikoliv morphing textur (ten nabízel 
už například Atari Jaguar v roce 
1993), ale morphing 3D objektů, 
dále motion blur, hloubka pole či 
možnost nasvícení 3D modelu 
zevnitř. 


I shader: Photoshop 
v reálném čase 

Vlastní vykreslování (rendering) 
na grafických kartách bylo až dopo- 
sud definováno určitou množinou 
dostupných funkcí (jako je například 
stařičké bilineární filtrování či nověj- 
ší per-pixel efekty známé z GeForce 
2). NfiniteFX engine, jak nVidia 
nazývá programovatelný pixel sha- 
der GeForce 3, ovšem vedle těchto 
„pevných“ efektů umožňuje i tvorbu 
vlastních, které by se svým způso- 
bem daly přirovnat k filtrům z grafic- 


r 


kých programů. Pixel shader lze pro- 
gramovat na úrovni strojového kódu 
a vytvářet tak různé efekty — napří- 
klad „kreslený“ vzhled 3D grafiky. 


HRAA 

High resolution antialiasing — člo- 
věku se do obličeje vkrádá mírný 
úšklebek, když z úst lidí z nVidie 
slyší pět chválu na antialiasing — 
techniku, která byla u této firmy 
doposud druhořadou záležitostí. 
Situace je o to humornější, že se tak 
děje pár měsíců po akvizici 3Dfx, 
jehož Voodoo5 umělo antialiasovat 
opravdu pěkně :—). 


GeForce 3 ovšem antialiasing 
zvládá na výbornou. Díky nové tech- 
nice „guincunx“ nabízí AA v plné 
kvalitě, ovšem pouze s poloviční 
výkonnostní penaltou oproti GeFor- 
ce 2. Jinými slovy — v 1 024 x 768 se 
zapnutým AA by měla karta nabízet 


„Rybí oko“ je dalším příkladem využití vertex shaderu. Zde je celá scéna přepočítána pomocí mati- 


ce pro „čočkovité“ zobrazení. 


Pgrmble 
Vertex 
Shader 


GeForce 3 obsahuje kromě vertex shaderu také klasickou TáL jednotku pro zachování 
zpětné kompatibility. Pokud je využit vertex shader, je TáL nečinné, a naopak. „l 
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| 
Karty s čipem GeForce 3 a 64MB 
paměti DDR mají být totiž uvedeny 
60fps is the minimum for HRAA v cenovém rozmezí 500-600 dolarů, 
to přestavuje minimálně 20 až 25 
70 tisíc Kč bez DPH. Osobně odhaduji, 
že při této ceně se u nás majitelé 
budou počítat spíše na desítky. 
Doufejme, že se ve druhé polovině 
roku dočkáme i nějaké „odlehčené“ 
verze GF3 (jakési „GeForce 3 MX“), 
T T „ EZ, která bude dostupná i nám, běžným 
2x Auincunx 4x GF2 Ultra smrtelníkům. 
AA 4x 


Lukáš Erben 
01G0118 


Zvětšený detail různých AA režimů GeForce 3 (antialiasing vyhlazování hran objektů). Režimy 2X a 4X jsou dostupné i na starších GeForce. Ouincunx 
je specialitou GF3, nabízí kvalitu srovnatelnou s 4X při výkonostní penalizaci srovnatelné s 2X 


rychlosti okolo 70 fps, což je více 
než úctyhodné. 


GeForce 3 je nádhernou ukáz- 
kou moderních technologií. Dvoj- 
násobný počet tranzistorů byl tento- 
krát využit výhradně na přidání 
nových funkcí, programovatelnost 
a zejména zefektivnění toho, co již 
GPU nabízely. Má to ale několik 
dost podstatných háčků. Funkce 
jako programovatelný pixel shader 
či vertex shader jsou podporovány 
až v nových DirectX 8, a tak je 
budeme moci ocenit teprve postu- 
pem času. Nejprve se totiž musí při- 
způsobit sami tvůrci her a musí 
vzniknout dostatečně široká základ- 
na uživatelů GeForce 3 a dalších 


čipů s obdobnými funkcemi (pevně 
věřím, že ATI nehodí ručník do 
ringu). Již nyní sice existují hry 
(například Giants či Sacrifice), které 
podporují některé z funkcí GF3, jen 
stěží ji ale využijí naplno. Snad bude 
v tomto směru nápomocný Xbox, 
který má právě technologie nVidie 
využívat, a mnohé tituly vytvářené 
pro novou konzoli se díky snadné 
přenositelnosti jistě objeví i na PC. 
V současných hrách tak využijeme 
především některé z funkcí LMA, 
které zvyšují výkon GeForce 3 
zejména v náročných hrách a vyso- 
kých rozlišeních (až 50% nárůst 
oproti GeForce 2 Ultra) — Ouake III 
v 1600 x 1 200 x 32 se tak stane 
realitou. Drahou realitou. 


Nezapomeňte ale, že hrubý výkon 
GeForce 3 je ve srovnání s Ultrou skuteč- 
ně nižší, nehledě na to, že valnou většinu 
nových funkcí podporovaných v DirectX 8 
zatím žádná existující hra nevyužije. 


BE GeForce 2 Ultra 

IE GeForce 2 Ultra, FSAA 4X 
E GeForce 3 

E GeForce 3 o/c 225/520 
GeForce 3, FSAA OX 


E GeForce 2 Ultra 
B GeForce 3 


Ouake3 Demo 2, Pentium III 1000, 16bit 


800x600 1024x768 


1280x1024 1600x1200 
Výkon GeForce 3 není podle všeho v současných hrách příliš oslnivý. Ve srovnání s GeForce 2 Ultra je 
GeForce 3 obvykle mírně pomalejší v 16bitové barevné hloubce a naopak znatelně (20—50 %) rychlejší ve 32 


bitech. Lepší výkon nabízí i při FSAA — zejména pokud budeme porovnávat 4X režim GF2 Ultra s guincunx 
režimem GF3. 800x600 | 800x600 | 800x600 
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Už na první pohled je zřejmé, že 
tenhle matně černý, do hrdých pro- 
porcí profesionálně vylisovaný plas- 
tikový monolit je třeba při inspirativ- 
ní úvaze o koupi nového kniplu brát 
alespoň trochu vážně. Základna 


vypadá dostatečně masivně 
a pozornost na ní upoutají přede- 
vším přehršle tlačítek (8), dva Shifty, 
přepínač editoru profilů, ale hlavně 
DVA posuvné regulátory plynu. 
„Ohó, tak to tu snad ještě nebylo!“ 
chtělo by se zaradovat nad tou 
nebývalou hojností pro naše vlezlé 
prstíky, ale ještě než se stačíte 
zamyslet nad využitím nezávislé 
regulace plynu u dvoumotorových 
letadel, zchladím vás konstatová- 
ním, že pravá půle je určena pravá- 
kům, zatímco strana levá levákům. 
Strana opozitní k vaší orientaci pro- 
stě vůbec nefunguje. 
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Samotná páka ční poněkud výše 
nad základnou, než je obvyklé, ale 
spodní část kolem-ní-sevřené dlaně 
si Ize pohodlně opřít o nadprůměrně 
široké „úpatí“, aniž by to nějak ovliv- 
nilo její široký pohybový rozsah 
(zato na míru vašeho pohodlí má 
efekt značný) nebo užitečnou 
schopnost natáčení kolem svislé 
osy (= směrovka). Mimo střelby 
a dalších čtyř efektně postříbřených 
tlačítek najdete na vrcholu páky 
i vyčnívající poziční klobouček (hat), 
a to je tak všechno, s čím se dá 
počítat. Celkově lze tvar a ergonomii 
kniplu považovat za velice zdařilé. 
Do dlaně vsedne hladce, všechna 
tlačítka a hat jsou i pro nadstan- 
dardně otylý palec snadnou kořistí 
a ani upocená ruka „parkinsonovka“ 
nemá díky kvalitní povrchové úpravě 
rukojeti neodbytnou tendenci kamsi 
sklouzávat. 
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a analogovému joysticku říká Digital“ 


INTERACT CYCLONE DIGITAL 


Jak už se dnes pomalu stává 
dobrým zvykem, tak i Cyclone 
Digital patří mezi programovatelné 
a profilovatelné herní železo (jedním 
Microsoft SideWinder Strategic 
Commander). Ke každému tlačítku 
a jeho kombinaci se Shiftem si lze 
přiřadit funkci libovolné klávesy či 
sérii příkazů (až 32 znaků) z vaší 
klávesnice nebo i jiné podporované 
periferie, a vytvořit si tak pro každou 
hru vlastní (nebo použít předdefino- 
vaný) ovládací profil, který se pak 
automaticky aktivuje při jejím spuš- 
tění. K tomuto účelu slouží prográ- 
mek Interact Profiler, společně 
dodávaný s většinou nových produk- 
tů firmy Interact. Ten je sice jedno- 
duchý na pochopení, ale na druhou 
stranu nabízí poměrně málo mož- 
ností. Nemůžete si třeba přemapo- 
vat jednotlivé osy a chybí také mož- 
nost programování a přepínání profi- 
lů přímo za hry. Tedy, pokud si v prů- 
běhu hraní můžete odskočit do 
Windows a zpátky, tak je možnost 
přepínání | profilů © samozřejmě 
možná, ale to už jaksi není ono. 
S. ovládacím | softwarem | pro 
Strategic Commander se to sice 
nedá srovnat, ale jinak to svůj účel 
plní. 


Své praktické poznatky, nastřáda- 
né za dobu, již jsme spolu 
s Cyclonem trávili v důvěrném obje- 
tí, bych mohl shrnout do jediné věty: 
Poměr cena/výkon je u tohoto 
modelu více než slušná. Ale to by 
asi nestačilo, takže... Instalace pro- 
běhla zcela bez problémů, jak je 
ostatně u Interactu už zvykem. 
Prostě zastrčit (USB konektor, v pří- 
padě, že váš počítač nedisponuje 
tímto rozhraním, tak můžete samo- 
zřejmě použít i standardní game- 
port), vložit (CD) a jít... si sednout 
zpátky k počítači. Stejně tak žádná 
testovaná hra (Crimson Skies, 
Freespace 2, Falcon 4.0, NÍS: 
Porsche 2000 atd.) nevykazovala 
sebemenší náznak tendencí k něja- 
kému trucování. Absolutně korektní 
a snášenlivý kus hardwaru, což se 
bohužel nedá říci o všem herních 
ovladačích, zejména o těch pochá- 
zejících ze stájí výrobců méně zná- 
mých a osvědčených značek. 


Crimson Skies se s Cyclonem 
hrají výtečně. Páka reaguje, jako 
když másla ukrajuje, a udržet si cíl 
v zaměřovači je tudíž mnohem snaz- 
ší. Zvlášť když přitom ještě intuitivně 


kroutíte směrovkou a můžete se 
kdykoliv bleskově rozhlédnout po 
okolí (díky palci opřenému o poziční 
klobouček). Veškerá akce tak dozná 
změny nejen co do efektivity, ale i co 
do atmosféry a vtažení do děje. Můj 
zamilovaný Freespace 2 na tom je 
podobně, jenom trochu potřeboval 
doladit citlivost. Asi si ho budu muset 
zase znova dohrát ;-). Obecně lze 
konstatovat, že zvládnutí precizní 
pilotáže všech vesmírných i letec- 
kých simulátorů je s Cyclonem 
(zvláště pro začínající a méně zku- 
šené hráče) podstatně snažší než 
krkolomné pokusy s klávesnicí nebo 
jinými méně ušlechtilými ovládacími 
nástroji. Prostě jak říkám, dobrá 
páka. 


Mimo té záležitosti s promarněný- 
mi tlačítky a plynem (pravák/levák) 
bych Interactu vytknul snad jedinou 
věc, a to sice onu věčně problema- 
tickou stabilitu joystickových zákla- 
den bez přísavek. Proč skoro žádná 
firma není schopná udělat spodek 
ještě o něco těžší? 


Co se týče koncového shrnutí, je 
finální verdikt jasný. Říkám ano, pro- 
tože si myslím, že ve stejné cenové 
hladině se bude joystick podobných 
kvalit hledat jen těžko. Z těch nověj- 
ších mě napadá snad jenom 
Microsoft SideWinder Precision Pro 
2, ale ten už je zase o pěkných pár 
stovek dražší. No uvidíme, čím nás 
ještě Interact překvapí. 


Tomáš Zajpt 
01G0119 


Profesionálně navržený letecký 
joystick, který za poměrně sluš- 
ný peníz nabízí velice dobrou 
kvalitu. 


design 

citlivost páky 

cena 

pro praváky i leváky 


slabší profilovací software 
pro praváky i leváky 
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Cena: 1 799 Kč (vč. DPH) 


INTERACT MORAY PAD DIGITAL 


Pohodový joypad v každém ohle- 
du — jednoduchý design, snadná 
obsluha a korektní funkce 


ergonomie 

malá hmotnost 
programovatelnost 

USB a hlavně pohodovost 


vzhledem k absenci 
„speciálních“ funkcí vyšší cena 
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Cena: 1 199 Kč (vč. DPH) 


GRAVIS XTERMINATOR DIGITAL GAME PAD 


Moray Pad Digital (prodávaný také jako Pro Pad 8 Digital) je USB 
následovník jednoho z nejprodávanějších joypadů roku 1999 a jediné, 
Co se o něm dá s jistotou říct, je: „prostě pohodový joypad“. 


Instalace Moray Pad joypadu je 
naprosto bezproblémová. Stačí strčit 
příslušný konektor do počítače (může- 
te použít jak standartní gameport, tak 
skrze dodvávanou redukci i USB), 
ukázat Windows, kde máte instalační 
CD - a celý instalační proces už se 
o vše potřebné postará sám. Jestli 
chcete, tak si můžete rovnou nainsta- 
lovat software na správu herních profi- 
lů, ale rozhodně to není podmínkou. 
Možnost nakonfigurovat si pro každou 
hru (a hráče) vlastní, snadno přena- 
stavitelný profil včetně kombo kláves 
je ještě pořád u joypadu něco výji- 
mečného a atraktivního, ale za tu 
dobu, co jsem měl možnost si Moray 
Pad Digital osahat, jsem stejně nena- 
šel hru, kde bych tuto možnost náleži- 
tě využil (což je ovšem otázka spíše 
pečlivějšího hledání). Ale jinak, ať 
tenhle odstavec konečně uzavřu, 
všechno funguje okamžitě, bez něja- 
kého kalibrování, hladce, obrace... 
a pohodově. 


Design, tvar i ergonomie jsou zcela 
vyhovující. Stříbrná tlačítka (6 čudlíků 
+ 2 Shifty) vypadají na matně černém 
podkladu docela sexy, a i když se 
postranní rukojeti zdají poněkud delší 
a ze začátku máte pocit, že se vám 
ruce trochu kroutí do „O“, stačí se jen 
trošku uvolnit, a hned je všechno 
v tom nejlepším pořádku. Palec sám 
intuitivně zapadne do prohloubeného 
směrového kříže, tlačítka se prakticky 
nepletou a navíc je Moray Pad lehouč- 
ký jak pírko. Veškerá herní činnost se 
tak obejde bez pohmožděných prstíků 
a lze ji provozovat i po slušnou řádku 
hodin, aniž by nepřestala býti... poho- 
dovou. 


Novému Moray Padu se povážlivě 
podařilo nahlodat mé přesvědčení 
o tom, že s digitálním joypadem se 
prostě autíčkové závody pořádně hrát 
nedají. Projel jsem si pár kol v NfS: 
Porsche 2000, a na mou věru, pokud 
je odezva na sebemenší fuknutí do 


Gravis se, jak vidno, zřejmě rád vyžívá v extrémech. Na jednu 
stranu tu máme Destroyer Joystick, který se se svou cenou snaží 
uchvátit pozornost poloprázdných peněženek té nenáročnější 
části hráčů, a pak, na druhém konci spektra, si spokojeně trůní 
Xterminator Digital Game Pad. 


Inu joypad za více než tři tisíce 
korunek — takových jsme mnoho nevi- 
děli. Produkt firmy Gravis na první 
pohled nějak extra zázračně a světo- 
borně nevypadá. Při letmém zkoumá- 
ní naše pozornost zavadí o standard- 


ní design, slušnou ergonomii v klasic- 
kém stylu, osm čudlíků, jeden směro- 
vý kříž (3D), druhý směrový kříž, 
point-of-view (POV), přepínač profilů, 
čtyři Shifty (dva analogové), regulátor 
plynu, připojení přes gameport i USB. 


Instalace může, ale nemusí pro- 
běhnout bez problémů. V manuálu se 
sice praví, že ovladače a přiložený 
software ani nemusíte instalovat a že 
stačí zastrčit konektor do USB portu, 
ale když se budete držet tradiční USB 
zásady „install software first“, tak urči- 
tě nic nezkazíte. Já zkazil. Takže, 
pokud máte (stejně jako já) čipset od 
firmy VIA, tak si raději stáhněte inovo- 
vané ovladače ze stránky www.gra- 
vis.com. 


Po instalaci nezbytného softwaru 
včetně © správcovské | aplikace 
Xperience jsem si mohl joypad 
konečně pořádně osahat, a řeknu 
vám, drží se lépe, než vypadá. To, 
že se spodní Shifty mačkají prste- 
níčkem, vám ze začátku může činit 
potíže, ale za chvilku se to poddá. 
Analogová 3D páčka se ovládá pří- 
jemně a reaguje výtečně, stejně tak 
jako analogové Shifty, ale digitální 
kříž (protože je trochu vypouklý 
namísto toho, aby tomu bylo přesně 
naopak) mi pod můj palec nesedl 
a nesedl. Stejně ho asi budete, tak 
jako POV, používat jen jako skladiš- 
tě sekundárních funkcí. Tlačítka 
jsou trochu mrňavá, ale kupodivu se 
díky tomu jen málokdy přehmátne- 
te. Nakonec jsem byl nucen uznat, 
že i když jsem měl ze začátku 
dojem, že by uspořádání tlačítek šlo 
vymyslet a rozmístit o něco lépe, 
v praxi se ukáže, že nikoliv. 


Jednou z největších předností joy- 
padu je jeho plná programovatel- 
nost. V poměrně přehledném mana- 
žeru Gravis Xperience 4.0 lze každé- 
mu tlačítku a každé směrové ose při- 
řadit libovolnou funkci (včetně jejich 
kombinací) z repertoáru DirectX, tla- 
čítek klávesnice či myši. Lze pocho- 
pitelně vytvářet profily, automaticky 
je aktivovat při spouštění konkrétní 
hry, přepínat je (max. dva) i za chodu 
atd., atd., podobně jako u nedávno 
recenzovaného © Microsoft Side- 
Winder Strategic Commanderu. 


Závěrečné doporučení je trochu 
problém: Gravis Xterminator Digital 
Game Pad bez debat patří mezi elitu 
PC joypadů. Otázkou ovšem zůstá- 
vá, kolik hráčů bude ochotno do 
tohoto špičkového modelu investovat 
více jak tři tři tisíce korun s DPH... 


Tomáš Zajpt 
01G0127 


směrového kříže tak korektní, jako 
v případě Moray Padu, je hraní stejné 
hry výrazně jiným (lepším) zážitkem. 
Ai testování dalších her, kde na přes- 
né odezvě hlavního hrdiny sakra zále- 
ží (namátkou třeba jen Rayman 2 
nebo Carmageddon TDR 2000), mě 
jen utvrdilo v přesvědčení, že vše je 
v nejlepším pořádku. 


Jediné, co mohlo leckoho od poří- 
zení tohoto ovladače odradit, je asi 
cena. Kousek je to sice kvalitní, ale 
nakonec jde jen o obyčejný joypad. 
Nemá žádná extra hejblátka, speciální 
funkce, přídavný analogový joystick 
atd. Vzhledem k této skutečnosti se 
může zdát cena v porovnání s někte- 
rými konkurenčními modely poněkud 
vysoká, ale pro jeho pohodovost 
a bezchybnou funkčnost vám pořízení 
Moray Padu mohu směle doporučit. 


Tomáš Zajpt 
01G0126 


Bytelný joypad pro náročné 
a majetné gamesníky (a navíc 
také majitele počítačů Macintosh) 


precizní provedení 
výtečná ergonomie 


programovatelnost 


cena 
směrový kříž 


CompuSource 
www.compusource.cz 


Cena: 3 271 Kč (vč. DPH) 


AHVMGHVH ii 


HARDWAFE iii 


0 základních deskách v GameStaru příliš často nepíšeme. Výjimku obvykle děláme 
v případě, kdy si to ta či ona z nějakého důvodu zaslouží. A podobně je tomu 
i s ECS K7VZA. Je totiž velmi levná. 


Základní deska Socket A (tedy 
pro Athlon a Duron) za 3 108 Kč je 
opravdu něco nevídaného, ba přímo 
podezřelého. A když se navíc nejed- 
ná ani o Micro ATX, ani o speciální 
výprodej, začne to v člověku hlodat. 
Jaká asi je? Co doopravdy umí? 


ECS K7VZA je běžná základní 
deska pro Socket A procesory firmy 
AMD — tedy pro Duron a Athlon. 
Obal hrdě hlásá „Guaranteed 1,5 
GHz Thunderbird — AMD Validated“ 
(tedy „Zaručeno až do 1,5 GHz, ově- 
řeno AMD“). Deska má ale přesto 
osazen pouze starší North Bridge 
čip VT8363, který podporuje systé- 
movou sběrnici 100/200 MHz 


(DDR). Oproti tomu milým překvape- 
ním byl South Bridge čip, jedná se 
o novější typ VT82C686B, který pod- 
poruje mimo jiné i ATA/100. 


VT8363 znamená, že můžete 
instalovat pouze procesory Athlon 
se sběrnicí 100/200 MHz a nikoliv 
novější Athlony 133/266. Athlon 1 


Jak si stojí ECS... 


ECS K7VZA 


Základní deska pro Duron 
a Athlon 


+ cena 
+ ATA/100 
+ solidní výkon 
konstrukce (napájecí konektor) 
- pouze 100/200 MHz FSB 
neumožňuje přetaktování 


Actebis, s. r. o. 
www.actebis-sro.cz 


Cena: 3 108 Kč (bez DPH) 


i 1,2 GHz se sice vyrábí v obou pro- 
vedeních a etiketa na obalu desky 
napovídá, že v budoucnu bude k dis- 
pozici zřejmě verze 1,5 GHz/100 
DDR, ovšem skutečností zůstává, 
že procesory s rychlejší sběrnicí 


LEVNĚ NA DURON! 


nabízejí o pár procent vyšší výkon. 
Na druhou stranu, cena desky napo- 
vídá, že je určena spíše pro uživate- 
le Duronů či „pomalejších“ Athlonů — 
s ohledem na tuto skutečnost se 
tedy nejedná o podstatný nedosta- 
tek. 


Výbava K7VZA je vcelku průměr- 
ná. K dispozici máte pět PCI slotů (je 
více než milé, že deska má při své 
ceně rozměry Full ATX), jeden AGP 
4X slot (nejedná se o slot AGP 
PRO), AMR slot, integrovaný AC97 
zvuk s gameportem. K dispozici jsou 
dva kanály ATA/100, tři SDRAM 
pozice (maximální velikost RAM je 
1,5 GB), do kterých lze instalovat 
paměť PC100 či PC133. North 
Bridge má pouze pasivní chladič, 
takže nečekejte žádné přetaktovací 
eskapády (ostatně VT8363 v tomto 
směru příliš nevyniká, zlaté BX...). 
Bohužel poněkud nešťastně je umís- 
těn konektor napájení základní 
desky — nachází se mezi proceso- 
rem a prvním slotem, což může 
působit problémy v některých men- 
ších skříních, neboť napájecí kabely 
povedou nejspíše přímo nad chladi- 
čem procesoru, a sníží tak jeho 
výkon. Nepříjemná, leč nikoliv pře- 
kvapivá je absence přepínačů pro 
přetaktování procesoru — přetakto- 
vání je tedy prakticky vyloučeno. 


V aplikačních testech se K7VZA 
chovala opět vcelku průměrně, což 
je ovšem výsledek více než výborný, 
zvážíme-li, že měla za soupeře 
desky mnohdy až o 50 % dražší. 
S novou instalací Windows ME jsme 
neměli nejmenší problémy, deska si 
rozuměla i s trochu „rozmazleným“ 
AIW Radeon. Jediný problém nastal 


1 a | araoxaoxie | amrozexresxce | Genabez 0 | 


Testováno s procesorem AMD Athlon 800, 128 MB PC133 SDRAM, GeForce 2 GTS, Windows 98 SE. 


— 


Zdroj: Test Centrum IDG, Tomáš Bučina 
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při zapojení do testovací instalace 
Windows 98 — bylo třeba pár nepří- 
jemných restartů v nouzovém reži- 
mu, ale následně vše pracovalo 
správně. 


Sečteno a podtrženo, deska ECS 
K7VZA nás vcelku mile překvapila. 
Za více než příznivou cenu dostane- 
te velice průměrnou (myšleno 
dobře) desku vhodnou zejména pro 
Durony s rozumnou vyhlídkou na 
pozdější upgrade. Pokud hledáte 
maximální výkon a spolehlivost, měli 
byste asi volit některou z renomova- 
ných značek, ale pokud byste rádi 
upgradovali na Duron a máte velmi 
omezený rozpočet, může být deska 
ECS jedním z mála způsobů, jak se 
vejít do budgetu. 


Lukáš Erben 
01G0120 


Co znamenají ony magické 
výrazy North Bridge a South 
Bridge? Již delší dobu se čip- 
sety pro základní desky sklá- 
dají ze dvou částí — North 
Bridge je čip, který má na sta- 
rosti zejména sběrnici proce- 
soru, paměťovou © sběrnici 
a port AGP. South Bridge, který 
je také nazýván I/O čip ( vstup- 
ně/výstupní čip), tedy obsahuje 
například ATA řadič, AC97 
zvuk, sériové a paralelní porty 
apod. 

V poslední době jsou navíc čip- 
sety konstruovány jako „sta- 
vebnice“ — je tedy možné kom- 
binovat různé typy North 
a South Bridge s různými funk- 
cemi. To je případ nových čip- 
setů VIA, ale i intelovského 
l815 a I815E, které se liší 
právě „jižním“ čipem. 


GRAVIS DESTROYER JOYSTICK 


Existence tohoto „nového“ joysticku od Gravisu by se v dnešní době 
mohla zdát poněkud smyslu-prostou; ani si nevzpomínám, kdy naposledy 
jsem ve své game-chtivé ruce držel něco, co by bylo obdařeno pouhými 
DVĚMA funkčními tlačítky. Ale to trochu předbíhám... 


Na první pohled vypadá Destroyer 
vcelku sympaticky — příjemná počíta- 


čová čerň, poměrně vkusně formova- 
né tělo bez přísavek a v jeho středu 
čnějící ztopořená rukojeť, výrazně 
povědomého tvaru (něco takového se 
mi už pár let spolu s Amigou válí pod 
postelí). Nahoře dvě nepřehlédnutelná 
šedá tlačítka (palec, ukazováček), dole 
jeden malý regulátor plynu... a to je 
všechno. 


V krabici krom samotného ovladače 
najdete už pouze tištěný uživatelský 
manuál. Zapojení nepříliš dlouhého 
kablíku do toho správného konektoru 
(jinam, než do gameportu to prostě 
nešlo) a vykonání složité operace 
„nastavení>ovládací panely>možnosti 
her>přidat>pákový ovladač (3 osy, 2 
tlačítka)“ bylo dílem okamžiku. Ještě 


blesková kalibrace a už jsem se mohl 
pustit do testování. Začal jsem 
s Crimson Skies... 


Celkový dojem, který ve mně flirto- 
vání s Destroyerem zanechalo, se dá 
jednoduše shrnout jako: za málo 
peněz, málo muziky. Ano, veškerá 
manipulace s pákou je jistě velice pre- 
cizní a odezva na stisk tlačítek rovněž. 
Hladkost a rychlost pohybu ovladače 
plynu a to, že tlačítka „necvakají“ (jak 
bylo u levných joysticků často zvykem) 
také potěší. Ale jinak? 


Mimo extrémního nedostatku něja- 
kých těch dalších tlačítek (absolutní 
minimum jsou alespoň čtyři), nepří- 
tomnosti autofire a docela krátkého 
kabelu ku prospěchu věci nepřispívá 
ani to, že Destroyer na stole dost špat- 
ně drží. Základna joysticku je sice tva- 
rována jako nafouknutý bumerang, což 
na stabilitě většinou dost přidá, ale 
jinak je prostě moc lehká. Vzhledem 
k tomu, že levá ruka musí lítat po klá- 
vesnici, nemá pak ubohá pravačka 


šanci kvrdlavý souboj s nestabilní 
pákou vyhrát. Buď to chtělo přilepit na 
spodek olověnou cihlu, nebo klidně 
opět použít ony proklínané a zatraco- 
vané přísavky. Takhle se u Freespace 
nebo u Crimson Skies, kde pákou 
často musíte cukat opravdu dost zbě- 
sile, asi příliš dobře cítit nebudete. 
Možná pomůže vhodně vytlačená tuba 
kanagonu... Ale na závodění vám dvě 
tlačítka asi budou stačit. 


Takže, abych to nějak shrnul. Za ty 
peníze (okolo 600 Kč), to nakonec není 
až tak špatná koupě. Co do kvality 
(zpracování, výdrž materiálu) se jedná 
o lehce nadprůměrný kousek a v téhle 
cenové hladině má podobné nedostat- 
ky prakticky každý. Už jsem viděl 
i mnohem horší a mnohem dražší. 
Záleží hlavně na tom, proč si takový 
joystick kupujete. A jestli hodláte svou 
„veselou tyčku“ honit jednou za uherák 
(tohle slovní spojení vypadá zajímavě 
;-), nemá pro vás koupě něčeho lepší- 
ho smysl. | když osobně bych ještě 
zvážil přidání několika stovek korun 
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a pořízení si alespoň toho nejlevnější- 
ho SideWinderu od Microsoftu, ale 
jinak — proč ne? 


Tomáš Zajpt 
01G0128 


Gravis Destroyer Joystick 


Jednoduchý levný joystick pro 
nenáročné 


precizní provedení 
rychlá odezva 
určený i pro leváky 
cena 


= málo tlačítek 
- malá stabilita 


- krátký kabel 


CompuSource 
www.compusource.cz 


Cena: 888 Kč (vč. DPH) 
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Stalo se již zvykem, že si mnozí uživatelé upgradují 
počítač svépomocí. Často přitom bohužel nedochází 

k dostatečnému poškození systému. Likvidace počítače 
je nezadatelným právem každého uživatele, nehledě na 
to, že se jedná o jednání, které očekávají jak výrobci, 


w ws 


tak zejména servisní technici, jejichž živobytí je opako- 
vaně ohrožováno těmi, kdo si své sestavy upgradují 
správně a bezchybně. 


Tento článek si klade za cíl 
vysvětlit vám, běžným uživatelům, ty 
nejběžnější postupy, s jejichž pomo- 
cí můžete bezpečně dosáhnout 
nefunkčnosti svého počítače. Stačí, 
když budete pečlivě postupovat 
podle našeho návodu, a záhy zjistí- 
te, že vaše činnost přináší více než 
dostatečné příjmy odvětví servisních 
služeb. 


Je nutné být nesprávně připraven 

Při otevírání počítačové skříně se 
pravděpodobně setkáte s několika 
křížovými šrouby typu Phillips 
s osmiúhelníkovou hlavičkou. Ty 
mohou být poměrně snadno odstra- 
něny © křížovým © šroubovákem 
„Phillips“ nebo 6mm klíčem — ovšem 
při použití plochého šroubováku, 
zejména o něco většího, se zvyšuje 
šance, že se vám šroubovák sveze 
a docela jistě zasáhne jeden 
z konektorů na zadní straně PC. 
V úvahu přichází přirozeně i tržné 
zranění, zejména pokud použijete 
při otáčení na špatnou stranu dosta- 
tečnou sílu. Mějte ale na paměti, že 
jde o to poškodit počítač, nikoliv 
sebe. 


Pokud jsou některé z komponent 
přichyceny šroubky typu „pozidriv“ 
(velmi podobné klasickým křížovým 
„Phillipsům“, ovšem označené navíc 
křížkem v úhlu 45 stupňů proti záře- 
zům), dojde při použití klasického 
křížového šroubováku (místo pozid- 
rivu s plošší špičkou) ke stržení hla- 
viček a možná i k poškození samot- 
ného šroubováku. 


Pokud otvíráte skříň klasického 
neznačkového PC, ujistěte se, že 
jste odstranili všechny šroubky 
v dohledu - tedy nejen ty na kraji 
skříně, které ji přidržují. Při troše 
štěstí se tak uvolní zdroj počítače 
a při pádu do hlubin skříně s sebou 
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JAK NA... 
LIKVIDACI POČÍTAČE 


vezme pár přídavných karet či pro- 
cesor — vážného poškození jste tak 
dosáhli ještě před vlastním otevře- 
ním skříně. 


Zanechání jednoho pečlivě utaže- 
ného šroubu v rohu skříně a násled- 
né násilné sundání krytu sice způso- 
bí jeho značnou deformaci, jedná se 
ovšem o snadno napravitelnou 
a levnou závadu. Máte na víc! 


Škála druhů a typů počítačových 
skříní je naštěstí nepřeberná a najde 
se mezi nimi mnoho takových, které 
jdou nejen velmi těžko rozebrat, ale 
zejména opětně složit. Abyste maxi- 
malizovali šanci na poškození skří- 
ně, zásadně ignorujte veškeré 
západky a závlačky, stejně tak nevě- 
nujte pozornost skřípnuté kabeláži. 
A nezapomeňte opravdu silně přitla- 
čit. 


Až budete skříň opět zajišťovat 
šroubky, dotáhněte je opravdu pečli- 
vě — přinejmenším jako by se jedna- 
lo o základní konstrukční prvek žiž- 
kovského vysílače. Přílišné utahová- 
ní šroubků zvyšuje šanci na stržení 
jejich hlavičky, nehledě na to, že 
pečlivě utažená skříň dokáže uživa- 
tele-amatéra spolehlivě © odradit 
a donutí ho předat počítač do péče 
skutečným profesionálům. 


Statický výboj: skvělý kamarád 
Ač to může znít téměř neuvěřitel- 
ně, mnohé počítačové komponenty 
je možné zlikvidovat již pouhým 
dotykem — zejména díky elektrosta- 
tickému výboji. Statická elektřina se 
na lidech akumuluje nejsnáze ve 
chvíli, kdy jsou koberec i podrážky 
bot vyrobeny z umělých materiálů. 


Bohužel, statický výboj je ve sku- 
tečnosti jen vzácnou příčinou pro- 
blémů s počítačovým vybavením. Na 


druhou stranu je ovšem pravda, že 
správně umístěný výboj o síle pou- 
hých 200 voltů dokáže zničit čip — 
podobný náboj přitom můžete získat 
pouhými několika kroky po koberci. 
Sami ovšem pocítíte statické výboje 
až při napětí od 2 000 voltů výše, 
takže skutečně nadaný jedinec 
dokáže během okamžiku zničit 
nevědomky komponent i několik. 


Mezi nejefektivnější generátory 
statické elektřiny patří staré typy 
vysavačů, takže čistění prachu 
z počítače vysáváním je jednou ze 
zaručených cest, jak zvýšit příjmy 
servisních techniků. | novější vysa- 
vače jsou poměrně úspěšné co se 
tvorby statické elektřiny týče a navíc 
mívají dostatečný výkon na to, aby 
sáním vážně poškodily některé 
křehčí součástky. 


Vzdušné síly 

V některých specializovaných 
obchodech s elektrosoučástkami lze 
zakoupit i speciální balení „stlačené- 
ho vzduchu“ — jedná se o stlačený 
difluorethan, který lze použít k čiště- 
ní různých zařízení. Stlačený vzduch 


ť" 


Kromě obrovského výkonu (solidní 
kompresor dokáže z desky odstranit 
paměťový modul i s jeho paticí) 
nabízejí kompresory bonus vysoko- 
rychlostní vodní spršky — podmín- 
kou je ovšem odstranit z tohoto pří- 
stroje kondenzační ventil. 


„l 
je perfektní nástroj pro čištění odol- 
nějších předmětů, ale může být 
velmi úspěšně použit i při likvidaci 


počítače — dokáže nejen vyfouknout 
menší čipy z patic či roztočit větráč- 
ky do závratných rychlostí a zničit 
přitom jejich motorky, ale zejména 
roznese prach v počítači z míst rela- 
tivně přístupných na ta nejodlehlejší, 
jako jsou štěrbiny rozšiřujících slotů 
či vnitřek CD-ROM mechaniky. 


Pro opravdový vzdušný souboj 
budete muset nasadit kompresor, 
který si můžete na omezenou dobu 
poměrně levně zapůjčit. Kromě 
obrovského výkonu (solidní kompre- 
sor dokáže z desky odstranit pamě- 
ťový modul i s jeho paticí) nabízejí 
kompresory bonus vysokorychlostní 
vodní spršky — podmínkou je ovšem 
odstranit z tohoto přístroje konden- 
zační ventil. 


Namoč to! 

Krátkodobý kontakt s čistou 
vodou zaručeným způsobem, jak 
poškodit běžné komponenty, bohu- 


r 


Nápoje, jako je káva, čaj a (zejmé- 
na) cola, jsou mnohem účinnější, 
a tudíž není od věci mít vysokou 
nestabilní sklenici v bezprostřední 
blízkosti pracovního stolu. 


„l 
žel není. Oproti tomu nápoje, jako je 
káva, čaj a (zejména) cola, jsou 
mnohem účinnější, a tudíž není od 
věci mít vysokou nestabilní sklenici 
s jednou či několika zmiňovanými 
tekutinami v bezprostřední blízkosti 
pracovního stolu. Kousky — jídla 
mohou zase zanést některé konek- 


tory a pohrát si s mechanikou diske- 
tové jednotky, ovšem faktické škody 
lze dosáhnout pouze dlouhodobým 
přežvykováním s otevřenou pusou 
nad odkrytou počítačovou skříní. 


Nenech brouka žít! 


Pokud vás během upgradu čeká 
osazování či vyndavání procesoru 
z patice, otevírají se další možnosti 
snadného poškození či likvidace dra- 
hých zařízení. Montáž či demontáž 
procesorů v paticích ZIF, jako je 
Socket A či Socket 370, je bohužel 
poměrně bezpečná, přinejmenším 


v“ 


Montáž či demontáž procesorů 
v paticích ZIF, jako je Socket A či 
Socket 370, je bohužel poměrně 
bezpečná, přinejmenším dokud uži- 
vatel nezapomene na uzamykací 
páčku a použije hrubou sílu. 


„ 


dokud uživatel nezapomene na uza- 
mykací páčku a použije hrubou sílu. 
Oproti tomu při manipulaci se starý- 
mi paticemi LIF je poškození proce- 
soru mnohem snazší. | když jsou 
nožičky procesoru poměrně tuhé, 
s jejich obrovským množstvím 
narůstá šance, že se vám podaří 
ohnout či zlomit alespoň jednu, a tím 
procesor vyřadit z provozu. 


Na počítačích třídy 486 je pak situ- 
ace zjednodušena tím, že procesor 
lze do patice zasunout několika způ- 
soby. Procesor i patice mají sice 
označený „pin 1“, pokud ovšem toto 
značení budete ignorovat — nebo 
pokud se rozhodnete mít nápisy na 
procesoru orientované shodně s těmi 
na základní desce — můžete proce- 
sor zasadit i jedním ze tří zbývajících 
způsobů. Efektní likvidace procesoru 
doplněná kouřem je v takovém přípa- 
dě téměř zaručena. Bohužel počína- 
je Pentiem a K5 jsou nožičky na pro- 
cesoru uspořádány tak, že není 
možné jej zasunout špatným způso- 
bem. Tedy pochopitelně až na přípa- 
dy, kdy je uživatel vybaven dostateč- 
ně velkou palicí. 


Konvenční DIP (Dual Inline 
Package) čipy, jako je například 
BIOS, s řadou nožiček na každé stra- 
ně, jsou na druhou stranu k poškoze- 
ní mnohem náchylnější. 


To se nikdy nepodaří 

Vůbec nejlepším nástrojem pro 
jejich demontáž je velmi levný pruži- 
nový „chip extractor“, který lze 


zakoupit v různých prodejnách 
s elektrosoučástkami. Nástroj ve 
tvaru písmene U má na koncích 


I když jsou nožičky procesoru 
poměrně tuhé, s jejich obrovským 
množstvím narůstá šance, že se 
vám podaří ohnout či zlomit alespoň 
jednu, a tím procesor vyřadit z pro- 
vozu. 

„ 
dovnitř zahnuté zobáčky, a je navr- 
žen tak, aby se zachytil současně 
pod konci čipu — vytváří tím dojem, že 
se je podaří vytáhnout oba součas- 
ně. 


Jakmile se jeden konec (obvykle 
velmi pevně zasunutého) čipu uvolní 
z patice, způsobí značná síla vyvola- 
ná uživatelem rychlou extrakci onoho 
konce, následkem čehož jsou nožič- 
ky na opačném konci čipu ohnuty či 
přetrženy — jejich narovnání či oprava 
jsou pochopitelně téměř vyloučeny. 


Skutečně © schopní © uživatelé 
mohou extraktor uchytit dokonce až 
pod paticí čipu a brutálně ji vytrhnout 
z místa, na kterém byla pevně přile- 
tována. Pokud do trhu vložíte oprav- 
du maximum, lze dokonce strhnout 
i okolní tištěné spoje, a desku tak 
zcela nenávratně zlikvidovat. 


Mnohem menší pravděpodobnost 
poškození nastává, použijete-li malý 
šroubovák, kterým postupně zvedáte 
čip z patice na obou stranách, dokud 
se zcela neuvolní. Jako majitel akcií 
společností vyrábějících čipy ale 
tento postup rozhodně nemohu 
doporučit. 


Ostatní typy čipů, jako jsou PLCC 
(Plastic Leadless Chip Carrier), je při 
instalaci bohužel prakticky nemožné 
poškodit a jejich odstranění je nao- 
pak možné (a bohužel i zcela bez- 
pečné) pouze se speciálním PLCC 
extraktorem. Tyto typy čipů se ale 
naštěstí vyskytují pouze vzácně 
a uživatelé se mnohem častěji setka- 
jí s ostatními, k poškození mnohem 
náchylnějšími typy. 


Instalace SIMM či DIMM paměto- 
vých modulů by měla být poměrně 
jednoduchá a bohužel tu není mnoho 
příležitostí k napáchání škody. V obou 
případech lze totiž moduly zasunout 
pouze jedním způsobem — SIMM 
moduly mají rozdílné postranní výře- 
zy a DIMM moduly zas výřezy mezi 
kontakty. Na druhou stranu, kombina- 
ce nesprávné orientace paměťového 
modulu a brutální síly vaše šance 
značně zvyšuje. 


Sodomizujte BIOS! 


Nevyhnutelný pokrok usnadnil 
likvidaci nejdůležitějších komponent, 
aniž by musely dojít fyzické úhony. 
Moderní základní desky, které umož- 
ňují nahrání nové verze „flash“ 
BIOSU (tedy základního vstupně 


Profesionální destrukce 


V našem návodu js 


metodám likvic 


kteří se věnují [ 


náloží. N 
trpí ter 
Windo 


výstupního systémového softwaru), 
nabízejí obrovský potenciál škod. 


Pokud totiž BIOS „flashnete“ 
nesprávnými daty — například 
BIOSem pro zcela jinou základní 
desku, nebo (pokud to software 
dovolí) nějakým náhodně vybraným 
souborem (třebas MP3 „Včelka 
Mája“ je přímo ideální), nebude se 
základní deskou řeč přinejmenším 


Je-li BIOS v patici, je jeho výměna 
bohužel poměrně snadná. Na dru- 
hou stranu konvenční DIP (Dual 
Inline Package) čipy, jako je právě 
BIOS, s řadou nožiček na každé 
straně, jsou k poškození mnohem 
náchylnější. 

„l 
do té doby, než BIOS vyjmete a pře- 
hrajete správnými daty. Případné 
přerušení procesu nahrávání přináší 
obdobný výsledek. Je-li BIOS v pati- 
ci, je jeho výměna poměrně snadná 
(viz předchozí bod — čipy DIP :-). 
Naštěstí jsou současné BlOSy 
mnohdy naletovány přímo na desce 
a nemohou být snadno vyměněny. 


Kalamita kabelů a konektorů 


Ploché datové kabely je obvykle 
obtížné zapojit nesprávně, protože 
jejich konektory jsou „klíčované“ — 
takže pasují pouze jedním způso- 
bem. Pokud ovšem plochý kabel 
zapojujete na nechráněné piny 
(běžné na starších discích), může 
dojít k poškození, zejména pokud si 


L: 


Tato konfigurace, s černými kabely 
uprostřed, způsobí, že počítač bude 
perfektně fungovat. Oproti tomu 
prohození obou konektorů tak, aby 
byly uprostřed kabely červené, 
zaručeně zlikviduje vaši základní 
desku. 


„ 


všimnete pozice 1. pinu na konekto- 
ru (označeno obvykle malou jednič- 
kou, tečkou či tlustým růžkem) 
a červeného proužku na plochém 
kabelu, který označuje stranu, jež 
má být připojena k pinu 1, a násled- 
ně propojení obrátíte. Uvědomte si 
ale, že špatné zapojení kabelu na 
obou koncích nejspíše vyústí v per- 
fektní funkčnost hardwaru, což 
v žádném případě není naším cílem. 
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Pokud nejsou ani piny na základ- 
ní desce chráněny plastovým 
rámečkem, může schopný uživatel 
poměrně jednoduše minout při 
zapojování kabelu jeden sloupec či 
řadu pinů. Lze tak vytvořit širokou 
škálu poměrně zajímavě (ne)fungují- 
cích zapojení. 


Při připojování starších zdrojů 
typu „AT“ k základní desce se nabízí 
výtečná příležitost k rozsáhlé 
destrukci v podobě dvoudílného 
napájecího konektoru. Za žádnou 
cenu nezapojujte konektory vyobra- 
zeným způsobem. 


Tato konfigurace, s černými kabe- 
ly uprostřed, totiž způsobí, že počí- 
tač bude perfektně fungovat. Oproti 
tomu prohození obou konektorů tak, 
aby byly uprostřed kabely červené, 
zaručeně zlikviduje vaši základní 


Moderní základní desky nabízejí 
nové způsoby, jak odpálit celé bloky 


tištěných obvodů najednou. 
Kupříkladu konektory pro připojení 
větráků mají tři piny, přičemž dva 
sousední jsou plus a uzemnění. 
Záměna | takového © konektoru 
s vývody pro konfigurační jumper 
(propojku) umožňuje i zkušenému 
uživateli propojit plusový pin 
s uzemněním, což může zničit 
a nejspíše také zničí hned několik 
obvodů v základní desce. 


| 


desku. Někteří výrobci bohužel ztrá- 
cejí soudnost a vyrábějí zdroje, které 
při nesprávném zapojení nefungují 
(a nedokáží tedy spálit motherbo- 
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ard), těm je nutné se za každou 
cenu vyhnout. 


Moderní základní desky již sice 
nepoužívají zdroje AT, ale naštěstí 
nabízejí nové způsoby, jak odpálit 
celé bloky tištěných obvodů najed- 
nou. Kupříkladu konektory pro připo- 


|= 


Mezi nejefektivnější generátory sta- 
tické elektřiny patří staré typy vysa- 
vačů. 

„ 
jení větráků mají tři piny, přičemž 
dva sousední jsou plus a uzemnění. 
Záměna takového konektoru s vývo- 
dy pro konfigurační jumper (propoj- 
ku) umožňuje i zkušenému uživateli 
propojit plusový pin s uzemněním, 
což může zničit a nejspíše také zničí 
hned několik obvodů v základní 
desce, která pak bude vhodná 
pouze jako drahá nástěnná dekora- 
ce. Výrobci základních desek jsou si 
toho velmi dobře vědomi a někteří 
nám dokonce pomáhají tím, že třípi- 
nový jumper blok pro vymazání 
CMOS paměti označí „JP2“, zatímco 
konektor pro připojení druhého vět- 
ráku označí „J2“. Použití běžného 
fontu pro potisk základních desek 
(jednobodový Arial Narrow) pak 
usnadňuje záměnu i těm, kdo mají 
perfektní zrak. 


Zapojování a odpojování periferií 
při zapnutém PC téměř zaručeně 
žádné škody nenapáchá, to vyndá- 
vání či zasouvání rozšiřujících karet 
za chodu je mnohem lepší cestou, 
jak něco zničit. Pokud jste z nějaké- 


ho důvodu připojili k počítači pevný 
disk, aniž byste jej umístili do pří- 
slušné šachty, pamatujte, že je 
poměrně snadné způsobit zkrat na 
desce, která se nachází na spodní 
části disku — proto jej umístěte tak, 
aby se obvody dotýkaly kovového 
šasi vaší skříně. 


Zkáza zdroje 

I zdroje mohou být vyhlazovány 
mnoha různými způsoby. Ten nejjed- 
nodušší a v podstatě zaručený nabí- 
zí všudypřítomný přepínač napájení 
na zadní straně zdroje. Stačí jej pře- 
hodit z polohy 220 V na 110 
V a zapojit síťový kabel. Spálení či 
výbuch součástek ve zdroji jsou 
zaručeny, v úvahu přichází i další 


Jem ž 
je 


tirijíáánáčádáiddátádaniiíí 


tisánáií 


sekundární poškození počítače či 
upouštění šroubků či špendlíků skrz 
větrák zdroje — pokud se vám poda- 
ří je větrákem prohodit (často se 
vrací, mršky), máte velkou šanci 
zažít vskutku dramatický zkrat. 


Pamatujte: | Nekompetentnost, 
neinformovanost a neschopnost — to 
je to, co se od vás očekává. Přejeme 
vám hodně úspěchů při ničení PC 
a trpělivost v servisním středisku. 


Daniel Rutter 
www.dansdata.com 
01G0121 
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ČKD 


Dubnová rubrika ČKD se točí převážně okolo grafických karet. Nemusíte se ale bát, že bychom si z vás na 
této stránce dělali legraci, naše rady myslíme protentokrát upřímně a vážně. Mimochodem, nezapomínej- 
te, že své dotazy můžete posílat buď e-mailem (ideální) na adresu ckd©idg.cz, nebo poštou (přijatelné, 

nezapomeňte obálku označit „ČKD“) na adresu redakce. 


Přetaktování graf. karet 


Chystám se přetaktovat svoji grafickou kartu (Voodoo 
2 Banshee 16 MB) pomocí programu PowerStrip 
a chtěl bych vědět, zda v tom nejsou nějaké zádrhe- 
le (chlazení, zda je lepší přetaktovat jenom procesor, 
jenom paměť nebo obojí). Dále by mě zajímalo, zda 
existuje něco jako upgrade BIOSu nebo celé desky, 
aby se do ní dal dát rychlejší procesor. Mám desku 
s čipsetem i440 BX (233-450 MHz). 


V přetaktování pomocí PowerStripu žádné zásadní 
zádrhele nevězí (jen malá poznámka na okraj — 
Banshee není Voodoo2, vychází z něj sice, ale je 
pomalejší). Ideální je pochopitelně zvýšit frekvenci 
obojího, případně vyzkoušet různé kombinace a zjis- 
tit, jaká je maximální rychlost jak procesoru karty, tak 
paměti. Důležité je zvyšovat frekvenci postupně 
a vždy vyzkoušet, zda je karta stabilní ve 3D hrách — 
jakmile ze začnou objevovat chyby ve vykreslování 
grafiky, případně se počítač zasekne, je třeba restar- 
tovat a frekvenci snížit. Při přetaktování grafického 
čipu může pomoci lepší chlazení, ale pokud se dobře 
pamatuji, Banshee nemá moc velký „headroom“, 
a příliš ji tedy přetaktovat nelze. Rozhodně doporu- 
čuji poohlédnout se po nějaké novější kartě. GeForce 
SDR lze sehnat již pod 3 000 Kč bez DPH a GeForce 
2 MX pod 3 500 Kč. 


Maximální rychlost procesoru, který můžete osadit 
do vaší desky, závisí zejména na desce samotné 
(tedy na typu a do značné míry i na jejím stáří). 
Prakticky všechny desky s čipsetem BX Ize osadit 
procesory Celeron do rychlosti 533 MHz (tzv. typ 
PPGA) nebo starší verzí procesorů Pentium III do 
rychlosti 600 MHz. Nové Celerony (FCPGA) a Pentia 
11 (Coppermine) totiž používají napětí, které některé 
starší desky s BX čipsetem (vyrobené v roce 1998 
a 1999) nepodporují. Měl byste tedy zjistit typ základ- 
ní desky a následně na stránkách výrobce zkontrolo- 
vat, jaké procesory deska podporuje. S největší prav- 
děpodobností bude nutný i upgrade na nejnovější 
verzi BIOSu, která by měla být opět na stránkách 
výrobce desky. Pokud vaše deska nové typy 
Celeronů a P III podporuje, můžete osadit Celeron až 
do rychlosti 800 MHz a Pentium III až do rychlosti 
900 MHz (9 x 100). 
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Reproduktory 


Uvažuji o koupi reprobeden v ceně do 2 000 Kč 
a nevím, jaké vybrat. Internet mi odmítá vydat svá 
tajemství a nerad bych kupoval zajíce v pytli. Použití 
by bylo na hraní her (hodně basů) a občas nějaký 
poslech hudby. Měl jsem půjčené Encore401, byly 
docela dobré, ale viděl jsem úplně stejné s větším 


výkonem (240 W) od jiných výrobců (Pro Sound, 
Arowana, Zoltrix, Vega apod.). Co si o nich myslíte? 
Také přemýšlím o sestavě 2+1, popř. 4+1, tedy repro 
+ subwoofer. 


Cenová hranice 2 000 Kč je poměrně dost omezující, 
ale pokusíme se vám poradit. Neznačkové reproduk- 
tory rozhodně nedoporučujeme. Nemáme sice zku- 
šenost se všemi „značkami“, které jste vyjmenoval, 
ale rozhodně © nedoporučujeme © reproduktory 
Arowana, a o Encore bychom uvažovali opravdu jen 
ve stavu nejvyšší nouze. Pro hraní her má v součas- 
né době smysl kupovat pouze reproduktory 4+1 (tedy 
čtyři satelity a subwoofer), případně 5+1. Kvalitní 
reproduktory tohoto typy na náš trh dodává Creative, 
Guillemont či Logitech, poměrně solidní jsou i repro- 
duktory Boeder. Sami máme zkušenost zejména 
s výrobky Creativu. Ve vaší cenové relaci jsou ale 
k dispozici pouze reproduktory FPS 1000, které sice 
pro kvalitní hraní postačí, ale pokud chcete i poslou- 
chat hudbu, rozhodně doporučujeme zvolit o něco 
dražší, ale podstatně lepší model FPS 1500, který 
vás přijde na něco okolo 2 500 Kč včetně DPH. 


DirectX 8.0 


Mám Pentium 200 MMX s Voodoo2 SLI a ovladači 
DirectX 7.0a. Mohu si bez problémů nainstalovat 
DirectX 8.0? Doslechl jsem se, že by pak některé hry 
pro DX7 nemusely fungovat. Také by mě zajímalo, 
zda budou v budoucnu k dispozicí DX8 ovladače pro 
mé Voodoo2 SLI. 


DirectX 8.0 je zpětně kompatibilní se všemi předcho- 
zími verzemi, takže by s ním měly fungovat všechny 
starší hry. Můžete jej provozovat bez problémů 
i s vaším Voodo02 SLI, nemůžete ale využít nových 
funkcí v DX8, protože je Voodoo2 nepodporuje. 
Pokud víme, byl po odkoupení 3Dfx nVidií zastaven 
vývoj dalších verzí ovladačů pro Voodoo2, takže se 
speciální verze pro DX8 zřejmě nedočkáte. Takový je 
ale osud většiny starých 3D akcelerátorů. Vzpomene 
si dnes ještě někdo na PowerVR, Verite1000 či první 
Savage? 
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Přetaktování graf. karet 


Zajímalo by mě, na kolik by se daly přetaktovat čip 
a paměť grafické karty Inno3D Tornado TNT2 Model 
64, 32 MB RAM. 


Nevíme. To totiž závisí na mnoha faktorech — počína- 
je konkrétním čipem přes typ a rychlost paměti až po 
chlazení komponent ve vašem PC. Rozhodně to ale 
stojí za (opatrnou) zkoušku, M64 je totiž docela sluš- 
ně přetaktovatelná a ve výkonu to mírně pomůže. 


Upgrade grafické karty 


Mám v počítači základní desku s integrovanou grafic- 
kou kartou ATI Rage Pro Turbo. Chtěl bych si ale 
místo ní nainstalovat Rivu TNT2 (PCI). Rád bych 
věděl, zda budu potřebovat jinou základní desku, 
nebo jestli mohu novou kartu nainstalovat a jak vypnu 
tu původní. 


Instalace nové grafické karty do počítače s integrova- 
nou grafickou kartou je možná. Většina základních 
desek pozná přidanou grafickou kartu a automaticky 
vypne integrovaný grafický čip. V některých přípa- 
dech je ale nutné to udělat ručně — buď změnou 
nastavení v BIOSu, nebo pomocí propojky (jumperu) 
přímo na desce. Jak to provést, se dozvíte v manuá- 
lu základní desky. 
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Upgrade počítače 


Jsem majitelem následující konfigurace: základní 
deska Abit BE6, procesor Intel Celeron 366 MHz, 64 
MB RAM, grafická karta nVidia TNT2 Vanta64 (32 
MB). Poslední dobou jsou všechny novější hry i dema 
z vašich CD na mém počítači i v nižších rozlišeních 
díky trhanosti takřka nehratelné — namátkou třeba jen 
No One Lives Forever, Giants a mnohé další. Zkoušel 
jsem procesor přetaktovat, ale Windows i všechny 
ostatní aplikace začaly být velmi nestabilní. Myslíte 
si, že by bylo lepší pokusit se o upgrade některých 
výše uvedených dílů, anebo raději postavit zcela 
nový počítač (a pokud ano, tak jaký)? 


Ve vašem případě by bylo pořízení nového počíta- 
če zbytečně velkou investicí. Jako největší slabiny 
vaší sestavy bránící všem novým hrám ve svižném 
rozletu vidím jednoznačně velikost operační paměti, 
slabý procesor a z hlediska požadavků nejnovějších 
her i nepříliš výkonnou grafickou kartu. Nejlepší by 
asi bylo přesvědčit se, zda revize vaší základní desky 
podporuje copperminovou řadu procesorů Intel 
Pentium III a v případě, že ano, pak zvolit model 
s nejpříznivějším poměrem cena/výkon (momentálně 
asi Intel Pentium III 800E). Druhým nezbytným kro- 
kem ke zrychlení běhu her je zvětšení operační 
paměti: minimálně na dvojnásobnou hodnotu, tedy 
128 MB. A nakonec se celá upgradovací anabáze 
neobejde bez výměny grafické karty: v tomto případě 
není lepšího kandidáta než GeForce 2 MX. S takto 
vylepšenou konfigurací si už budete moci bez obav 
troufnout i na nejnovější hry. Pokud byste se chtěl 
přesto rozhodnout pro zcela nový počítač, naše kon- 
krétní doporučení minimální i optimální konfigurace 
naleznete na straně 80. 
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M Stupid Invaders 
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Pětice hlavních hrdinů hry 
Stupid Invaders si možná 
(třeba právě díky kompletní 
české lokalizaci) našla cestu 
i na vaše monitory. S pomocí 
tohoto vyčerpávájícího ná- 
vodu se snad hladce a bez 
problémů dostanou zpět do 
své | hluboké | vesmírné 
domoviny. I když se nejedná 
o cestu, která by zabrala 
několik světelných let, něko- 
lik obtížných momentů by se 
v ní přece jen našlo. 


ž Postavy 
Ř Předměty 
L Lokace 


Když budu v následujícím textu 
používat relativního směrového 
určení (vlevo, vpravo), vždy ho 
vztahuji k celé, neměnné scené- 
rii, nikoli k aktuálnímu natočení 
vámi ovládané postavy. Pohyb ve 
vertikální ose (nahoru, dolů) zna- 
mená změnu výškové hladiny jen 
v případě, že je doplněn ještě 
nějakým určením způsobu (po 
schodech, po žebříku); jinak jde 
opět pouze o určení směru chůze 
na monitoru. 


Úvodní animace vám předsta- 
vila všechny hlavní hrdiny, z nichž 
žádný moc důvtipu nepobral. 
Dostala vás však také do velmi 
ošemetné situace, jelikož čtyři 
vesmířani jsou po intervenci 
lovce Boloka uvěznění v krychli 
ledu a poslední životaschopný 
mimozemšťan nyní bezhlavě 
prchá. Nadešel čas pro převzetí 
řízení. Mějte však na paměti, že 
smrt ve hře číhá na každém 
kroku, a tak neopomínejte často 
ukládat pozici. Teď už ale hurá do 
akce. 


a 
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Styl vašeho budoucího dobro- 
družství je celkem jasně určen už 
místem, na kterém hru začínáte, 
jímž je typická domácí toaleta. 
Jděte vlevo a pokračujte nahoru až 
k záchodové míse. Vezměte si čis- 
ticí zvon (Plunger) položený neda- 
leko mísy, cvičně si můžete i ulevit. 
Z poliček nalevo seberte jemný 
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toaletní papír (Candy's TP), láhev 
s rozpouštědlem (Drain Eugh) 
a vyztužený mnohavrstvý armádní 
toaleták (Gorgious's TP). Dejte 
dohromady vojenský papír a zvon, 
čímž si vyrobíte slušné příchytné 
lano. Jděte dolů, kde takto uprave- 
ný papír vyhoďte směrem do okna. 
Po pevném armádním papíru 
vylezte vzhůru. 


Na střeše se podívejte do komí- 
na a promluvte si s člověkem, 
který tam uvázl (Man in Chimney). 
Při konverzaci dvakrát zvolte spod- 
ní dialogovou možnost, pak do 
komína vylijte rozpouštědlo z vaší 
láhve. Když jste si nyní uvolnili 
cestu, můžete do komína konečně 
skočit sami. 


Ve sklepě, do kterého jste se 
propadli, seberte konévku naplně- 
nou kyselinou sírovou (Sulphuric 
Acid Can), běžte nahoru a vezmě- 
te si také trychtýř (Funnel) a páčid- 
lo (Claw). Jděte vpravo, pak dolů 
a na novém místě vypáčte víko od 
rakve (Coffin). Vsuňte nebožtíkovií 
(Zombie) do úst trychtýř, kam zač- 
něte pozvolna nalévat kyselinu 
sírovou. Obohaťte se o klíč (Key), 
jejž dříve svírala mrtvola. Nyní 
jděte doprava, nahoru, nahoru po 
schodech a vzhůru po žebříku. Do 
zámku (Padlock) zasuňte klíč, což 
vám odemkne přístup do další 
místnosti. 


Vezměte si past na myši (Mouse 
Trap). Když na ni ale najedete kur- 
zorem, objeví se vám pouze ikona 
na prozkoumání. Musíte proto klik- 
nout nejdříve na pravé tlačítko 
kvůli změně akce a teprve pak se 
pasti zmocnit tlačítkem levým. 
Běžte vpravo dolů, dále vpravo 
a nastražte myší past na začátek 
schodů (Front of Stairs). Vraťte se 
vlevo, stiskněte červený splnač 
a vychutnejte si komickou animaci. 
Pak jděte ke schodům, po kterých 
vyjděte až do přízemí domu. 


Jaká náhoda, zrovna při vašem 
příchodu začal zvonit telefon. Kdo 
chce, může si hovor vyslechnout, 
ostatní hned pokračují vpravo smě- 
rem k  bleděmodrým dveřím. 
Vstupte do hnědých dveří, jděte 
dolů, prozkoumejte garáž a seber- 
te jednu raketu (Rocket) z hroma- 
dy. Také nyní si musíte vypomoci 
výše popsanou změnou akce. 
Běžte vpravo, vyjděte zpátky na 
chodbu, kde si otevřete již zmíně- 
né modré dveře. Poté, co vstoupíte 
do kuchyně, jděte vlevo dolů 
a znovu vlevo dolů. Otevřete si 
šuplík (Drawer), ze kterého seber- 
te zapalovač (Lighter). Běžte dolů, 
vlevo dolů a dále skrze dveře. 


Chodbou se dejte doprava, běžte 
vpravo dolů a vstupte do levých 
dveří. Uvnitř obývacího pokoje 
jděte doprava a do krbu (Fireplace) 
položte raketu z garáže. Použijte 
zapalovač ©na knot | rakety 
(Rockeťs | Wick). Jděte © dolů 
a opusťte místnost. 


Na chodbě jděte dolů, vyběhně- 
te po schodech a v prvním patře 
běžte vpravo. Otevřete dveře, 
vstupte do prádelny, nahlédněte 
do pračky (Washing Machine), 
odkud seberte klíč (Key). Běžte 
ven z místnosti, dále pokračujte 
dolů, vlevo a do jiných dveří. Nyní 
jděte vlevo do ložnice, prozkou- 
mejte šatní skříň (Wardrobe) 
a seberte punčocháče  (Ca- 
ndy's Pantyhose). Dále jděte vlevo, 
kde si odemkněte šuplík (Drawer) 
klíčem z pračky. Odemknutou 
úschovnu si ihned prohlédněte 
a vybavte se fénem (Hairdryer) 
Z jejích prostor. Běžte vlevo a pak 
ven z ložnice. Pokračujte doleva, 
dále po schodech nahoru, až do 
podkroví (Attic). Tady jděte vlevo, 
otevřete si dveře a nakonec běžte 
dolů. Vstupte do tmavého kouta 
nalevo, kde s levém horním rohu 
skrývá spínač (Switch). Jeho nale- 
zení není věc jednoduchá, ale 
naprosto nezbytná, proto se 
nezdávejte předčasně. Až se roz- 
svítí, klikněte na bednu (Chest) 
a vylezte po ní nahoru. Zmocněte 
se zalomené hřídele (Crank), 
seskočte na podlahu, jděte dolů, 
pak nahoru, až budete moci zasa- 
dit čerstvě sebraný předmět do 
díry v okné (Hole). Prořízli jste si 
hezkou cestu, a tak jí vyskočte 
ven. Dostali jste se opět ven 
z domu. Tady si vezměte dřevěné 
prkno (Plank), kterým pohotově 
překleňte cestu na sousední římsu 
(Cornice), kam přejděte. Sestupte 
do komína, jenž má nyní alespoň 
žebřík. Buďte nyní maximálně 
pozorní, zbytečně nic nezkoumejte 
a ovažte punčocháči blízkou skříň 
(Cupboard). Vylezte po žebříku 
v komíně zpátky nahoru. Teď vás 
čeká opět cesta do kuchyně. 
Musíte přejít zpátky na předchozí 
část střechy, zase prolézt dírou 
v okně, opustit potemnělou míst- 
nost a dostat se ke schodům dolů 
z podkroví. Po nich je třeba sejít do 
prvního patra, odkud vás jiné 
schody zavedou bezpečně do pří- 
zemí ke známému telefonu. Zbytek 
už je snadný. Stačí jít doprava do 
bleděmodrých dveří, v kuchyni 
pokračovat vlevo dolů, otevřít si 
další dveře a vyjít opět na čerstvý 
vzduch. Přivažte punčocháče 
k sekačce na trávu (Lawnmower), 
potom se už můžete kochat další 
animací. 


Vstupte do dveří, běžte vpravo 
a opusťte kuchyni. Běžte zpátky do 
podkroví, tedy vlevo, po schodech 
nahoru, opět vlevo, vzhůru po dal- 
ším schodišti, až se tam dostanete. 
Projděte modrými dveřmi, pokra- 
čujte dolů a pak doleva k televizi. 
Vezměte si její kabel (Extension 
Cord), běžte s ním doprava a dva- 
krát dolů. Uvnitř místnosti s kos- 
mickou lodí zastrčte televizní kabel 
do zástrčky (Socket), připojte na 
něj fén a zhlédněte další z řady ani- 
mací. 
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Nechat na planetě odsouzené 
k zániku své celoživotní dílo by 
bylo skutečně trestuhodné. Proto 
budete muset před odletem 
vyzvednou jednu vědeckou práci 
z tajné pracovny. Jděte tedy vpra- 
vo, pokračujte dále doprava 
a nakonec nahoru. Prozkoumejte 
kufřík (Suitcase), který se hbitě 
transformuje do obřího přístroje. 
Vezměte si baterii (Battery) ležící 
poblíž, nyní běžte doprava, dolů, 
vlevo a znovu doleva. Prázdnou 
baterii nabijte v elektrické zástrčce 
(Socket). Jděte dvakrát dolů, 
pokračujte vlevo dolů a promluvte 
si s. počítačem (Computer). 
Odpovědi, které musíte volit při 
vašem rozhovoru, jsou následující: 
2. (cricket), 2. (collect papers), 1. 
(terribly sorry), 2. (you'll come with 
us), 2. (of course there is), 2. (two 
trips). Po vyčerpávajícím dialogu 
běžte dolů a dále nahoru. Zapojte 
baterii do přístroje na změnu vzhle- 
du (SMTV), který nyní aktivujte. Až 
se proměníte ve velkého myšáka 
Maurice, vraťte se cestou dolů 
zpátky k počítači. Jakmile scénka 
skončí, běžte k trezoru (Safe), kam 
také vejděte. Seberte váš soubor 
vědění (Encyklopedia) a opusťte 
trezor. Čeká vás opravdu dlouhá 
animace, konec je však pořád 
v nedohlednu. 
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Go 


Hned po hladkém přistání si 
pozorně prohlédněte opodál stojí- 
cí malá žlutá zvláštně vyhlížející 
kuřata (Baby Chicks) a posléze 
jedno z nich vezměte do ruky. Pak 
jděte vlevo, znovu doleva a ještě 
jednou vlevo dolů. Následně se 
vraťte zpět doprava, odkud jste 
původně přišli, a pokuste se 
o zapředení duchaplného rozhovo- 
ru s opodál stojící velkou slepicí 
(Chicken Zilla). Po gigantickém 
výbuchu slezte rychle dolů až do 
chodeb kanalizace (Sewer 
Access). 


o. 


Běžte dolů, pak pokračujte 
nahoru. Poté co spadnete, si otev- 
řete dveře a vejděte dovnitř. 


GORGIOUS 


Jděte dolů, dále pokračujte po 
žebříku a pak se dejte opět dolů. 
Stiskněte spínač (Switch), běžte 
dvakrát vlevo, pak vlevo nahoru, až 
dojdete k výtahu | (Elevator). 
Nechejte se jím vyvézt nahoru. Nyní 
přejděte přes most (Footbridge), 
běžte do další místnosti a vystoupej- 
te po schodech vzhůru. Vezměte si 
naběračku (Ladle), pomocí které 
dvakrát ochutnejte polévku z velké- 
ho hrnce (Big Pot). Nyní, když už je 
dostatečně nadlehčen, si můžete 
vzít velký hrnec konečně celý. 
Projděte opět do další místnosti, 
běžte dolů, vyjděte po schodech 
nahoru a nasaďte si váš hrnec na 
hlavu. Bravo, získali jste nádhernou 
starodávnou palici. Akční nátury se 
jistě rády zbaví přítomné slepice, 
Jděte vlevo, dolů, pak do další míst- 
nosti a odtud zase po schodech. 
Přejděte zpátky přes most, pokra- 
čujte doleva, kde se opět nechejte 
svézt výtahem. Běžte dolů, použijte 
spínač (Switch), a jakmile vás ploši- 
na vyveze vzhůru, pokračujte po 
schodech nahoru. Nyní jděte dopra- 
va a nebohého svářeče (Welder) 
pořádně uhoďte vaší palicí. Seberte 
plynovou nádrž (Gas Tank), pak 
běžte doprava. Seběhněte po scho- 
dech dolů, vstupte do další místnos- 
ti, použijte nádrž s plynem na určení 
směru (Walk Here), potom pokračuj- 
te doprava. Vezměte si schůdky 
(Kennel), otevřete si dveře a jděte 
do další místnosti. Tady seberte 
nenápadné pojízdné prkno (Ska- 
teboard). Jděte vpravo, přičemž 
musíte překročit velký kabel, což se 
vám možná nepovede napoprvé. 
Položte schůdky před bednu (Front 
of Chest), vyjděte po nich nahoru, 
kde seberte kliku (Winch). Běžte 
vlevo, opusťte místnost, pokračujte 
dolů a pak zase doleva. Stiskněte 
další spínač (Switch), jděte vpravo 
a použijte kliku na třetí krávu zleva 
(Cow; má kroužek v nose). Krávu, 
kterou jste právě vysvobodili, pod- 
ložte pojízdným prknem a klikněte 
na ni. Nyní ji třikrát postrčte, otevře- 
te dveře, znovu strčte do krávy, vez- 
měte si hák (Hook), a potom jen 
zatlačte na páku (Lever). 


Jděte nahoru, vstupte do další 
místnosti, pokračujte vpravo, do 


© koupelny, kde si otevřete šuplík 


(Drawer). Pozorně do něj nahlédně- 
te a vezměte si žiletku (Razor 
Blade), kterou v něm objevíte. Na 
vaně leží tělový olej (Body Oil), 
který zabavte také. Dále běžte dolů, 
vlevo, vpravo dolů, znovu dolů 
a opět doleva. Pokud jste šli správ- 
ně, stojíte teď nedaleko nafukovací- 
ho křesla (Inflatable Cushion), jež 
samozřejmě © seberte © rovněž. 
Pokračujte dolů, kde prorezlé panty 
(Hinge) tamních dveří řádně pro- 
mažte tělovým olejem. Nyní už by 
vám nemělo činit žádný problém 
tyto dveře otevřít a projít do další 
místnosti. Běžte pryč, potom vlevo 
a nakonec dolů. Usaďte nafukovací 
křeslo na podlahu této lokace (On 
the Ground) a sami si ho hned také 
vyzkoušejte. Teď už ho stačí jen 
proříznout žiletkou, a letíte vzhůru! 


Otevřete si dveře, jděte doprava, 
kde si vezměte vysavač (Vacuum 
Cleaner). Pokračujte do další míst- 
nosti a tady si navlékněte potápěč- 
ský skafandr (Diving Suit). Jděte 
dolů, dostaňte se ke žluté ponorce 
(Yellow Submarine), na jejíž palubu 
si následně nastupte. Běžte doleva, 
vylezte nahoru po žebříku, seberte 
rybu (Fish) a pokračujte dolů. Jděte 
pryč, pokračujte dvakrát dolů, pak 
použijte dalšího žebříku pro cestu 
pryč z akvária. Dále běžte doprava 
a otevřete si skříňku (Small 
Cupboard). Připojte hadici (Hose) 
k plynové bombě (Gas Cylinder). 
Nyní bombu otevřete, aby mohl 
začít proudit plyn, a zapněte plyno- 
vy sporák (Gas Stove). Klikněte na 
čerstvě zažehnutý oheň, který vám 
velmi záhadně vydá konzervu chilli 
(Can of Chilli). Hodtě vaši jedovatou 
rybu na hromadu (Fish Pile), její 
smrtící účinek pocítí neopatrný 
kuchař velmi záhy. Běžte k ledničce 
a vezměte si kbelík (Bucket). 
Stiskněte spínač (Button), vstupte 
do kabiny, kde na ovládacím panelu 
navolte číslo 2. Opustte výtah, jděte 
vlevo, dolů, nahoru, vpravo a nako- 
nec dvakrát nahoru. Otevřete velké 
dveře, za kterými pokračujte dolů 
a stiskněte další tlačítko (Button). 
Nyní běžte vpravo, dolů, klikněte na 
železný závěs (Iron Curtain), pak 
vyjděte nahoru po schodech. Jděte 
doprava a sejděte po schodech 
dolů. Pokračujte doleva, kde uvidíte 
vesnického balíka (Redneck). Moc 
se s ním nedávejte do řeči, ale 
raději ho zneškodněte pomocí páky 
(Lever). Pokud jste náhodou zapo- 
mněli na konzervu chilli nebo kbe- 
lík, můžete si nyní otevřít dveře (To 
The Doors), zvednout železnou 
závoru a projít dalšími dveřmi 
(Swinging Door) zpátky k akváriu 
a do kuchyně. Teď už vám nic 
nebrání v tom, abyste od místa ves- 
ničanova skonu šli doprava ke dve- 
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Když chladič tak TÍTAN 1" 


Desítky modelů chladičů na procesory včetně modelů z mědi, 
Peltiérových článků a vodního chlazení - Větráčky s proměnili- 
1 vými otáčkami i termoregulací nejen nejen pro 12V všech 
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kompletní sortiment pro IDE/SCSI/WideSCSI/LVD, 
nabídka i barevných rámečků, možnost nákupu šuplíčku 


a rámečku zvlášť, odkup starých a nekompatibilních rámečků, = 7 
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Už jste zkusili ovládat počítač prstem ??? Tuto bezkonkurenční technologii 
používá na 90% výrobců notebooků, tak proč ji nemít u svého počítače. A navic máme 
programovatelná tlačítka, možnost podpisu či nákresu, možnost inteligentního spouštění 
aplikací, ovládání internetu, ovládání CD mechaniky a spoustu dalších vymožeností, ale hlavně 

jako důkaz naprosté spolehlivosti tohoto amerického výrobku Vám poskytneme záruku 5 let !!! 


Vše o nás najdete na našem: 


Kompletní nabídka reproduktorů, subwooferů, KINYO 
soustav 4.1 a 5.1 pro dolby digital 


Zkuste si projit naší širokou nabídkou reproduktorů KINYO, které v ČR a SR nabízíme za nejvýhod- 
nějších podmínek nejen pro koncové uživatele, ale i obchodníky. Nabízíme ucelenou řadu reproduk- 
torů, subwooferů, 4.1 či 5.1 systémů a to nejen v klasických, ale i černých a barevných provedeních. 


File servery, Rackmount case, 
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case s klasickými i redundandními zdroji, SCSI a LVD věže, 19" rackmount case a 

hlavně kompletní sortiment externích 2,5", 3,5 a 5,25" boxů přes paralelní port, PCMCIA, USB, IEEE 
1394, SCSI, LVD a další. Pokud potřebujete něco externě, jste na správné adrese. | velké objednávky 
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ACECAD" Tablety a digitizéry a 


Špičkový výrobce tabletů a digitizérů přináší na náš trh kompletní 


sortiment jak tabletů pro malování a kreslení, tak pro špičkovou A 


práci v AutoCADu, Microstation či jiných aplikaci. ACECAD je drži- 
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NÁVODY 


řím poblíž beden po pravé straně 
(Walk Here). Odhrňte si železný 
závěs a dejte krávě nadělat do kbe- 
líku. Opět vás čeká dlouhá animo- 
vaná sekvence, ve které budete 
dopraveni na základnu Area 52. 
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Má to ale někdo štěstí, když je 
jeho bioplyn schopen zneškodnit 
i ty nejpokročilejší počítačové systé- 
my. Kamarádi na tom však už tak 
dobře nejsou, a tak je třeba jim 
nějak pomoci. 


Běžte dolů, pak nahoru a ven 
z vězení. Jděte po cestě tak dlouho, 
než dorazite k výtahu. Uvnitř jeho 
kabiny stiskněte číslo 1, vystupte si 
z něj a pokračujte dolů. Opustte 
chodbu a jděte skrze levé dveře do 
plynové komory. Tady běžte dolů 
a vezměte si zelenou plynovou 
bombu (Green Gas Tank). Dále 
jděte dolů, pak nahoru, až se 
dostanete k několika různým plyno- 
vým přípojkám (Plug Gas Tank). 
Zapojte vaši bombu k vývodu plynu 
smíchu, který je označen symbo- 
lem úsměvu, který vypadá tak tro- 
chu jako zahnutý rohlík. Když bude- 
te mít naplněno, běžte dolů, opusť- 
te místnost a vstupte na pitevnu. 
Jděte vlevo na konec římsy (End of 
Cornice), odhrňte železný závěs 
a použijte zelenou plynovou bombu 
na další přípojku plynu (Pipe Plug). 
Vaše vtipná intervence trochu 
narušila serióznost vědeckého 
sympózia. Běžte proto vpravo, pou- 
žijte výtahu (Elevator), dále pokra- 
čujte opět doprava. Pokuste se 
sebrat | nohu vědce Igora 
(Igor's Foot). Jelikož to však nepů- 
jde napoprvé, musíte využít ještě 
druhý pokus. Nyní prošacujte celé- 
ho Igora (Professor Igor), čímž se 
dostanete k magnetické kartě 
(Magnetic Card). Běžte dolů, pro- 
jděte východem, opusťte místnost 
a vstupte do chodby. Nyní jděte 
dolů, přivolejte si výtah (Elevator), 
ve kterém tentokrát stiskněte číslo 
2. Musíte dojít zpátky do vězeň- 
ských cel Area 13, což je procház- 
ka sice dlouhá, ale přímočará. Tady 
jděte dvakrát dolů, pak vlevo ke 
kosmické kostce (Space Brick). 
Protáhněte magnetickou — kartu 
elektronickým zámkem (Electronic 
Lock) a zmocněte se kostky. Jděte 
dvakrát dolů, pak nahoru a nako- 
nec úplně pryč. Musíte dojít opět ke 
známému výtahu, kde nyní stiskně- 
te číslo 3. Běžte dolů, nahoru, pou- 
žijte cestovní plošiny. Do bezpeč- 
nostního zařízení pro kontrolu 
nohou  (Footchecker) postavte 
nohu profesora Igora a vstupte do 
kanceláře (Chamber). 
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CANDY 


GORGIOUS 


Dohromady sedmkrát si musíte 
promluvit s gigantickou masařkou 
(Giant Fly). Až s vámi vyletí nahoru, 
jděte dolů, a pak nahoru po scho- 
dech. Pokračujte vpravo nahoru, 
dále doprava, kde klikněte na robota 
— ženu (Female Robot). 


Vezměte si slizké mimozemské 
vnitřnosti (Alien Guts), běžte dolů 
a seberte cizáckou lebku (Alien 
Skull). Do lebky si naberte zelenou 
kapalinu z radioaktivního okapu 
(Radioactive Gutter). Jděte nahoru, 
vezměte si kůstku (Small Alien 
Bone), kterou pohotově omotejte 
vnitřnostmi vetřelce. Pokračujte 
nahoru, kde hoďte vnitřnosti s kostí 
směrem na malé mříže (Small Bars). 
Vysuňte dřevěný kolik (Wooden 
Wedge), vylezte nahoru a odstraňte 
další kolík. Vylijte obsah lebky, tedy 
radioaktivní tekutinu, na malé mříže, 
což je dokonale eliminuje. Vyšplhejte 
vzhůru, pak běžte dvakrát dolů. 
Použijte žebřík a seberte železný 
hák (Iron Hook). Jděte doleva, opět 
dolů, následně nahoru. Zkuste 
železný hák na plynový vývod (Gas 
Pipe) a běžte dvakrát dolů. Opět 
použijte hák, nyní však na železné 
dveře. Jděte směrem k malé červe- 
né skříňce vlevo nahoře. Vezměte si 
malé kladivo (Small Hammer), které 
použijte na požární sekeru (Fire 
Axe). Běžte doprava, pokračujte 
dolů, pak nahoru, až směrem 
k východu. Pohrozte malé, ale oživlé 
stoličce (Stool) vaší mohutnou seke- 
rou a opusťte tuto lokaci. Teď už 
zbývá jít jen dvakrát do východu 
nalevo. 


CANDY 
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Běžte vpravo, podívejte se pod 
gauč (Couch), abyste našli nějaké 
penize. Vyjděte ven z domu a zaplať- 
te dluh známé gigantické masařce. 
Jděte dolů a přejděte přes most 
(Footbridge). 


Vítejte v místnosti plné přemísťo- 
vačů. Musíte vstoupit postupně do 
teleportů číslo 1, 3, 5, 8 a 21, chce- 
te-li se odsud dostat úspěšně pryč. 


Klikněte myší, abyste svého hrdi- 
nu vůbec spatřili. Nyní běžte dvakrát 
Vpravo, potom dolů a vstupte do tele- 
portu. Pokračujte dále doprava, 
stlačte nožní spínač (Foot Switch), 
pak položte kosmickou kostku na 


červené tlačítko (Red Button). Jděte 
zpátky dolů, do teleportu, opět dolů, 
dvakrát vlevo a nakonec hurá do taj- 
ných dveří (Secret Door). Postupte si 
nahoru, kde vás čeká pěkné trápení 
vaší těžce zkoušené paměti. Cílem 
hry je zopakovat barevnou sekvenci 
přesně tak, jak ji před vámi vytvořil 
počítač. Předem doporučuji těm, 
kteří si nejsou moc jisti, že si řadu po 
sobě jdoucích barev zapamatují, aby 
si k ruce vzali tužku a papír. 
Posloupnost se generuje náhodně, 
tak vám ji bohužel nemůžu popsat. 
Když úspěšně zopakujete celkem 
deset barev, může vás těšit slavné 
vítězství; jinak startujete znovu. 
Jakmile si dohrajete, vraťte se dolů, 
běžte třikrát doprava a vstupte do 
bezpečnostních dveří (Security 
Door). Dále pokračujte dolů a pak 
směrem ke křeslu. Pakliže nezačne 
animace sama, musíte nejdříve sami 
kliknout na stůl (Desk). 


Jděte dolů, vstupte na toalety 
a skočte do velké záchodové mísy 
(Toilet Bowl). Běžte dvakrát doprava, 
potom pokračujte do další místnosti. 
Jděte dolů a nastupte si na plošinu 
(Platform). Určitě jste nyní štěstím 
bez sebe, že jste skončili někde před 
bludištěm. Tak se tolik nestrachujte 
a vstupte do něj (Enter Maze). 


Jděte ke spodní části obrazovky 
(Walk Here), pokračujte vpravo 
k vlaječce (Turn Here). Běžte dolů 
(Walk Here), potom opět dolů (This 
Way) a pak dvakrát dále po cestě 
(This Way). Nyní jděte vlevo nahoru, 
což vypadá jako slepá ulička, zdání 
však klame. Běžte vlevo dolů, potom 
třikrát nahoru. Následně se dejte 
doleva a pak dvakrát dolů. Běžte 
opět vlevo, potom nahoru a pak dolů 
(Go Here). Pokračujte dolů, vpravo 
a nakonec ještě jednou dolů. 
Konečně jste venku. Jako odměna 
vás čeká snad nejnudnější animace, 
jaká byla kdy stvořena. To víte, šneci. 
Ještě, že existuje klávesa [Esc]. 


Běžte k díře a vezměte si zelené- 
ho mimozemšťana (Green Alien). 
Jděte nahoru, promluvte si s robo- 
tem a hovořte s ním až do chvíle, kdy 
vám rozhovor dá možnost nabídnout 
mu masáž nohou (foot massage). Tu 
mu hned nabídněte a vychutnejte si 
konec jeho existence. Pokračujte 
dolů, dále za větrák (Behind the 
Fan), pak klikněte na robota. Jděte 
dolů, potom třikrát na západ, kde 
seberte hadici (Hose Pipe). Nyní 
běžte dvakrát na jih, pak šestkrát na 
východ. Odvalte kámen (Rock), vez- 
měte si lebku (Skull) a dejte se dole- 
va. Jděte třikrát na sever, dále naho- 


ru, nakonec promluvte do hlásné 
trouby (Ear Trumpet) — není od věci 
uložit si předtím pozici. 
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Jednejte rychle, neboť máte jen 
velmi málo času na únik. Běžte dolů 
a pomocí pružiny (Spring) vyskočte 
z již velmi horkého topinkovače. 
Jděte dolů a vstupte do teleportační 
kóje (Teleportation Pod). Nastupte si 
na plošinu (Moving Platform), vylez- 
te po žebříku, jděte dolů a dále po 
schodech. Pokračujte dolů, pak 
vpravo, kde využijte jinou pohyblivou 
plošinu. Běžte dolů, nyní klikněte na 
další pohyblivou plošinu. Jděte naho- 
ru, vylezte po žebříku a vyndejte 
krysu (Rat), která vám zadřela ozu- 
bená kola. Nyní se musíte stejnou 
cestou dostat zpátky dolů. Až se 
vám to povede, nastupte si na malou 
plošinu (Small Platform), stiskněte 
zelený spínač (Green Switch). 
Opustte plošinu, běžte dolů a stisk- 
něte další spínač. Nastupte si do síta 
(Sieve). 


Jděte dolů a vstupte do další 
místnosti. 


Běžte dolů a pak doprava. Dále 
pokračujte na východ, sever, západ 
a opět vpravo. Použijte hadici na 
vyústění trubky (Pipe), následně do 
celého projektu zakomponujte ještě 
lebku. Jděte doleva, dolů a potom 
vstupte vlevo do další místnosti. 
Pokračujte dolů a aktivujte ovládací 
panel (Control Panel). 


CANDY 


Jděte dolů, sejděte dvakrát dolů 
po schodech. Potom běžte dolů 
a seskočte ze schodů. Vstupte do 
výtahu, kterým se nechejte převézt. 
Dále pokračujte doprava, vezměte 
sud (Barrel), seberte trubku (Pipe) 
a vraťte se zpátky do rakety. Běžte 
nahoru, otočte ručním kolem (Hand 
Wheel). Vyjděte nahoru po schodech 
a stlačte červenou páku (Red Lever). 
Vyšplhejte vzhůru po žebříku, potom 
jděte dolů. Nyní stačí už jen zažeh- 
nout motory (Ignition Switch), a pole- 
títe ke hvězdám. Finále je komicko- 
-katastrofické, ale neberte ho nijak 
tragicky. Vždyť to byla jen počítačová 
hra o několika přihlouplých návštěv- 
nících z vesmíru. 

Jan Kálal 
01G0123 
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TESTY: f 
nejdražší o c trhu 
zesilovače do 8 000,K 


digitální fotopřístroje“ 
audiokazety 


NEPŘEHLÉDNĚTE: a“ 
multikanálový SACD přehř 


dělený zesilovač BV ně 
digitální videorekordé ppsone 
domácí kino ve voze PTP “ 
videowalkman Soný* 


A 


vo LUMĚ: 
Deep Foest Á 


CHEATY iii 


001110101110100100CHEA 100110 10 01110010 01 W s Clive Barker's Undying 
901010101001000110k-541F 1+ hdkao1giriy1hrootft o 11.011.01.011 1 Gunlok 
)10100101010111010CHEATY1110101010011001001. 11010011 00 01.00 Kingdom Under Fire 
001100110101111011 (F 0111 0 10 1 0 1 Icewind Dale: Heart of Winter 
10001100110101111 10181001 1 0 110 124 Pro Rally 2001 


Clive Barker's Undying 


Během hry stiskněte klávesu [Tab], abyste si otevřeli diskuzní okénko. Do něj můžete napsat 
libovolný z následujících kódů: 


addall kompletní arzenál a všechna kouzla infiniteMana 1 neomezené zdroje many (0 = vypnuto) 
set aeons.patrick health 999 999 zdraví becomeLight 1 lepší osvětlení (0 = vypnuto) 
set aeons.patrick mana 999 999 magické energie flight zapne létání 
AmpAttSpell zvýší úroveň zvoleného kouzla showfps zobrazí rychlost grafiky 
assall opička pro vaše pobavení 
Gunlok 


Stiskněte klávesu [-] a pište: 


REB GOD 

REB INFINITE AMMO 
GIVE (postava — předmět) 
GIVE AND EOUIP 
(postava — předmět) 


nesmrtelnost 
nekonečná munice 
dát předmět 
dát předmět 
a připravit jej 


Předměty: GRENADE LAUNCHER 
GRENADE PLUS 

LASER GRENADE EMP 

BINARY. LASER NAPALM 

MAXIM LASER NANOFRAG 

BATTERY PLUS EPULSAR 

PLASMA. PISTOL KEY 

PLASMATRIX KEYB 

PLASMAGNUM SHIELD:PICKUP 


AUTOLOCK BOLTS ARMOUOR. PICKUP 


Pro Rally 2001 


Níže uvedené kódy zadejte jako jména hráčů: 


IVAN LLANAS — všechny tréninkové módy jsou 
nyní k dispozici 
BUIN můžete jet každý šampionát 
RICITOS odemknutí všech akčních módů 
PAC desetisekundový trest 
ALCAPARRA | zdvojnásobený čas potřebný 
na opravu 
CHOUNI všichni protivníci se změní 
na Rosu 


Další cheaty jsou použitelné až ve vlastní hře: 


TORPEDONOW velké zrychlení 
2YOUNG2DIE rychlá přerušení 
IHATEDAMGS žádné poškození 
REPAIRMEPZ okamžitá oprava 
SICILIANDV automatický řidič 
NLSMANDELA volný pohyb 
NPVITAMINC beztrestnost 
CREDITCARD 280 sekund na opravu 


při šampionátu 
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Kingdom Under Fire 


Během hry stiskněte klávesu [Enter] a pak zadejte některý z těchto kódů: 


-makemyday spuštění podvodného módu 
-baegopa 500 000 jednotek ke všem surovinám 
-simsimhae rychlá výstavba 
-dayspring kompletní mapa 
-godblessu plné zdraví 
-amosbemerciful maximální množství magické energie 
-knowledgeispower rychlejší doplňování many 
-opensesame otevře všechny dveře v herním módu RPG 
-hastalavista zničení cílové jednotky nebo budovy 

RPG mód 


Když byste chtěli podvádět i tady, musíte použít ve všech kódech místo znaku [-] klíč [.]. Jinak zde 
cheaty nebudou fungovat. 


Icewind Dale: Heart of Winter 


Během hry použijte kombinaci [Ctrl] + [Tab] a do objevivší se konzole napište následující kódy: 


GETYOURCHEATON:ExploreArea(); 
GETYOURCHEATON:Hansí); 
CHEATERDOPROSPER:SetCurrentXP ((počet)); 


plně odkrytá mapa 

přenos družiny na pozici kurzoru 
označení hrdinové získají (počet) 

bodů zkušenosti 

zvolená (suma) si najde cestu k vám 
do pokladny 

500 zlatých do vašich finančních rezerv 
5x lektvar zdraví, 5x protijed, 

svitek odkamenění 


CHEATERDOPROSPER:AddGold(isuma)); 


CHEATERDOPROSPER:Midas(); 
GETYOURCHEATON:FirstAid(); 


Poznámka: Před modifikací jakéhokoli souboru hry si raději někde vytvořte jeho zálohu. 


V textovém editoru si otevřete souboru „icewind.in“, který je součástí hlavního adresáře hry. Pod 
návěští „Game Options“ napište řádek s textem „Cheats=1“. Uložte provedené změny a spusťte 
vlastní hru. Zde aktivujte konzoli ([Ctrl] + [Tab]), kam zadejte úvodní kód 
„GETYOURCHEATON:EnableCheatkKeys();“. Napište to přesně, protože záleží také na velikosti 
jednotlivých znaků. Teď už můžete používat následující podvůdky: 


[Ctri] + [J] přemístí hrdinu na pozici kurzoru 

[Ctrl] + [R] uzdraví/navrátí mezi živé danou osobu či portrét 

[Ctrl] + [Y] zabije vybranou nestvůru nebo cizí postavu, bez zkušenosti 
[Ctrl] + [4] zobrazí spínací polygony, ukáže pasti 

[Ctrl] + [9] grafické hranice hrdinů 


01G0124 


PNTER/ŤET špičkové příslušenství 
od jednoho z předních světových a 
největšího evropského výrobce pro 


/ / 
všechny herní platformy. , 


© Dreamcast. GAMEBOYCOLOR PlayStation © PC-CD ROM 


GBC - SURVIVAL PACK 


M 


799.. 


Maximální výbava pro Game Boy 
Color dobíjecí akumulátor, síťový 
adapter, lupa s podsvětlením, 

propojovací link kabel, enepm 


brašna, joypad ..... 
4399 v" 
v 


„» 
399 "4 
há 
PSX - VISION PAD 


Digitální, 8 tlačítkový ovladač PC - SABRE PRO 


Funkce autofire, zpomalení hry Ps . Ě 

Různé barevné provedení Analogový joystick s vestavěným 
pozičním kloboučkem, 4x fire, 
autofire, 4 Way view, autocentrování 


GBC - POWER ZOOM 


Zvětšovací sklo s podsvětlením 
možnost hraní ve tmě, zvětší až 
1.5x, různá barevná provedení 


a 


499,. 


599,- 


PC - HAMMERHEAD FX 


Kombinace osmisěrového padu se „+x 

2 analogovými joysticky, 10x fire, > 

autofire, Force Feedback odezva ( 3999 b) PSX - MEGA MEMORY CARD 
>Á 


24 MB paměťová karta, 360 pozic 
! Nejprodávanější volant na PC v Evropě ! kompletní info na LCD displeji 


PC - V4FX RACING WHEEL 
A 


799,. 


Force feedbackový analogový volant 
servo mechanismus Force feedback vw 
autofire, programovatelná tlačítka fire 
nastavení polohy volantu, analogové 
pedály 


PS 2 - DVD REMOTE CONTROLLER 


Sledujete rádi vaše oblíbené filmy z 
pohodlí svého křesla či gauče? Využijte 
možnosti nerušeně a pohodlně ovládat 
DVD přehrávač vašeho miláčka tímto 
dálkovým ovladačem se spoustou 
užitečných funkcí. 


(1199. 


M 
PC - MORAY PAD DIGITAL 2499, a 
Nejprodávanější digitální pad pro PC hd 
10 tlačítek, autofire, možnost připojení 
přes USB, ergonomický tvar 


> 
K1 
99,. 799,. 
m hd 
PC - CYCLONE DIGITAL PSX - V3 RACING WHEEL 
PSX - T CABE 


Plně analogový volant s regulací 
citlivosti, možnost nastavení délky 
a úhlu sklonu volantu, 12 tlačítek, 
vibrace DualShock, analogové 
pedály 


Analogový joystick s 3D rukojetí 
9 programovatelných tlačítek 
8-mi směrný poziční klobouček 
tlačítko Shift pro více funkcí 
přesný ovladač plynu, připojení 
přes USB a Gameport 


Kabel pro připojení PSX k TV přes 
RGB vstup, nejen pro daleko lepší 
obraz, délka 1,9 metru 


Jste-li obchodníkem a máte zájem rozšířit svůj sortiment o nejprodávanější modely herních 
doplňků, obraťte se na oficiálního zástupce firmy InterAct v CR, společnost Game Line. 
Kontaktujte naše velkoobchodní oddělení. 


GAME LINE 
Velkoobchod televizních a počítačových her, herního příslušenství a specializovaných herních magazínů 
Oficiální zástupce firem : InterAct, Joytech, Shinybow, Gravis, Thrustmaster, Guillemot, Act Labs, Sun Flex, Sega ...pro Českou republiku 
tel.: 05 / 45 22 26 86, 05 / 45 22 26 85, 05 /45 22 26 83 
fax.: 05 / 45 22 26 85 
e-mail: sales ©Agameline.cz 
www.gameline.cz 
Vyžádejte si zdarma aktuální ceník konkrétního výrobce, příslušenství či systému 
Veškeré uvedené ceny jsou doporučené prodejní ceny včetně DPH. 


PATCH ii 


| PÁTCH GAMESTAR 27 V1.02 


Náš první patch se setkal s velmi pozitivním ohlasem, a tak jsme 
se rozhodli v této bohulibé činnosti vylepšování vašeho časopisu 
pokračovat. A nejen to, abychom vám mohli nabízet stále rozsáh- 
lejší a kvalitnější patche, budeme do budoucna v GameStaru tu 
a tam záměrně páchat drobné chyby a nedodělávky. Zkrátka 

a dobře, obětujeme se pro vás. 


Jak na to? 

Stejně jako minule i tentokrát postačí nůžky, lepidlo a trocha trpělivosti — je to opravdu jedno- 
duché: ujistěte se, že máte zavřené všechny ostatní herní časopisy. Připravte si minulé číslo — tedy 
Nyní vezměte nůžky, vystřihněte jednotlivé patche, naneste na jejich zadní stranu lepidlo a umís- 
těte je na příslušnou pozici v minulém čísle. 

01G0125 


ovladačů bývá nutný re 


System Properties 
General Device Manager | Hardware Prohes | Performance | 
takovou © View devices by type — © View davices by connachon 
čítači AGP slot, 
ste museli pou- 


Str. 87 uprostřed 


ré Tma ne Tálě úuřzeť řády; Ktéřa je * Kaběl dostatěcně aTouhý ná tó, abý“ Mě 
velmi výmluvně přilepena i na USB dosáhl až k PC. Je to o to horší, že | leté 
konektoru — tedy „install software prakticky nelze sehnat „USB prodlu- Ski 
first“. Mimochodem, dodržovat přes- © žováky by jistě nemusely stát vícnež | vál 


60 Kč). vat 

— E =- Foj 
M hsen Sets ? m K | Ovládací software joysticku nabí- not 
Door mos nen | zí vše, co je třeba pro plně progra- mů 


movatelný FF joystick. Všechno je tu Ů 
jednoduché a přehledné — celkem : 
i pět záložek ve vlastnostech joystic- : 
F Aloe tony Dong rt MaoRacovay set ku slouží k nahrávání a ukládání : 
l profilů, © nastavování © citlivosti i 
a „mrtvé zóny“, přiřazování funkcí 1 
všem osmi tlačítkům a směrovému ; 
kloboučku, testování funkcí a nasta- 

vení síly FF (force feedbacku). 

Efekty FF Ize pochopitelně vypnout 

a nechat motory pouze „centrovat“ — č 
tedy simulovat joystick obyčejný, či 
je vypnout zcela a mít tzv. „free 
flight“. Zajímavá je dozajista i speci- 
ální šestá záložka, která odkrývá ta 
skutečně nejdůležitější nastavení 
vašeho počítače, která byla dopo- 
isááa eee = sud dostupná pouze formou nedo- 


2 Joga a dmzávy name fr 


Vanek kumentovaných příkazů (viz obr.) 


4 Geko! 


Microsoft je momentálně na poli 
herního hardwaru, ale i her samot- 


Str. 84 vlevo dole 
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a teprve kdi 
nosti téměř ! 
vítězství v ne 
v celé sezon 

' 


1 

1 

Základní | 

kterém ůži 

nebo celé sd 

skokany. Sei 

zují, někteří 

proti vám st 

: ; ovládaných | 

Při vytváření nového borce je důležitá nejlepších R 

maximální a šiky F přá meno.. “ 
VŠŠ ov C S c k 

vyšší rozjezdovou rychlos a ti počítat i s di 

i delší dolet. Věk hraje též důležitou sla tal 

oli, protože teprve s postupem času m 

Oh jE STA ohoz. A tak 

získává skokan dostatek zkušeností 
a vybrušuje si taktiku. Náš pokusn -... 
a vyDrusuje SI IKU as pokusný „starobního 


borec „Ploc st.“ se ukázal jako opra- 
vdový mistr, zatímco ostatní závodní- 
ci dopadali stěží za značku 105 


nějakého na 


' 

A teď to 

metrů, Ploc zabojoval a dopadl na Inu, když + 
značku „Dopravní obsluze vjezd : i 
(pouze yší 


povolen“ zahodit), hra 


Skijump Chá 
L 


13 Nový datadisk 
k The Sims 


Electronic Arts oznámili, že na jaře tohoto 
roku vydají další přídavek k úspěšné simu- 
laci The Sims. Titul The Sims House Party 
Expansion Pack bude obsahovat jak nov 
postavy, tak i architektonick styly a prvky, 
hudbu a jiné drobnosti, s nimiž budete moci 
dodat šťávu pořádné simáck House Party. 
Z nového vybavení tak Ize zmínit speciální 
lékárničku obsahující elastick © škrtidlo 
a sadu jednorázových stříkaček a jehel či 
speciální sadu lžiček a svíček. K dispozici 
bude i nová verze sociálního zařízení, 
bedny s barvami ve spreji a další vybavení, 
bez kterého se žádný správný sim neodvá- 
že. V rychlém sledu budou následovat další 
expansion packy  FunkySim,  HipSim 
HopSim a SimPunk a celý projekt nakonec 
uzavře on-line datadisk The Sims: Ultimate 
Swingers Party. 


AMD has 


U UT 


www.amd.com 


5 S.r.O. 
| Královopolšká 139 612 00 BRNO 


Tel.: 7420-65-41 21 92 85-6 


Fax: +420-5-49 24 85 84 email: chi ©chi.cz 
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